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PREZZI CONSIGLIATI 
C 64 (CASS.): £ 20.000 
C 64 (DK): £ 25.000 
AMIGA: £ 39.000 
Al ARI ST: £ 39.000 
PC IBM & CO.: £ 39.000 



ONDO il più grande 
basket della storia del sottware. 
Tutta l'emozione e la giocabilità 
che volete; tutto lo splendore gra- 
fico e la fluidità dei movimenti 
che sperate, tutta, proprio tutta 
la potenza e il realismo dello 
sport dei giganti. 

cinque giocatori contro cinque 
visto dall'alto 
] velocissimo e tridimensionale 
schiacciate con sorpresa 
palleggio e tiro 

manager dedicato e moltissime 
strategie di gioco 
uno o due giocatori umani 
time out e sostituzioni 
realismo, potenza, simulazione 
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si chiede se la lotta tra programmatoti e giocatori 
stia pendendo troppo da una parte... 

ELITE II E ALTRO 21 

David Braben. autore di Elite (insieme a lan Bell) e Virus, 
nonché il programmatore più rispettato d Inghilterra, con- 
cede un intervista esclusiva a Eugene Lacey. che K si è 
subito accaparrata. Nuove tecnologie, nuove direzioni... 
e Elite Due. 

GUIDA PER MANIACI 47 
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PROVE 

SU 

SCHERMO 

Vette e Bomber sono i giochi del 
mese. Alle loro spalle un buon numero 
di ottimi prodotti come The Cycles, 
Rock t Rolle Stormlord. 

BOMBER Achvision 34 

CONTINENTAL CIRCUS 

Virgin, Mastertromc 54 

DAY OF PHARAO Ra/nbow Aris 45 

DAY OF THE VIPER Accolade 42 

GRAND PRIX MASTER Dinanuc 57 

NORTH «V SOUTH Infogrames 44 

POWER DRIFT Actntsion 52 

ROCK & ROLL Rainbow Aris 40 

STORMLORD Hewson 36 

THE CYCLES Accolade 56 

TIN TIN Infogrames . 38 

TURBO Microillusions 58 

VETTE Mirrorsoft 50 

XENOPHOBE Psygnosis 41 
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Conltnmntml Circuì 

Quale gioco di guida a l&brt guadagna la pole position? 
E che piazzamenti conquistano i nuovi giochi di guida 
quali Continental Circus, The Cycles e Vettes? K sventola 
la bandiera a scacchi e dichiara vincitore... 

FEBBRE SIERRA 74 

Finalmente, dopo innumerevoli nnvii, ecco la prima parie 
dello speciale si» giochi della Sierra On-Lme. 

CYBERSPACE . 83 




I GIOCHI DI NATALE 



Sarà un Natale ad alla velocita' Dalle ultime uscite si direbi ■■ 
tri Dnun (uscita m tempo?), Power Drift, Chaso HO, v 
ecc si contenderanno le mance natalizie, ma non bisogna dar 
si di altn cote . onte Ghost Busters ». Cibai, Shadow 

of the Beasi, ecc 

Per chi ha paura di rimanere disinformato, K ha preparato una 
guida m quattro parti che divide i giochi >n. Favoriti. Seconda Fila. 
Possibili Sorprese eNon Qualificati 

Uomo avvisato, denato salvato.. 




HI 

LE MACCHINE I 

per le recensioni K usa: Macintosh II, Amiga 10CO, Amsu»d PC 2086, Atari St, Ci 

ArdÉMéM 
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CHE MEfETCHE ANNO! 



K compie un anno e per di più è quasi Natale! Queste però non sono scuse sufficienti per 
bombardarvi con le novità che abbiamo stipato in questo numero. Innanzitutto c'è, in re- 
galo, la Guida di 8 pagine (anzi 28, una volta tagliate e piegate come si deve) al passato, 
presente e futuro delle macchine-gioco; l'intervista esclusiva a David Braben, il program- 
matore di Elite e Virus, l'anteprima di Tetris II; la guida per i maniaci di giochi di guida; i 
consigli sui giochi da comprare a Natale (e le nostre previsioni su quelli che venderanno 
di più); il resoconto delle 1" Olimpiadi per Computer. Per farci stare dentro tutto questo 
abbiamo dovuto aumentare la fonazione a 96 pagine (+ 4 di copertina fanno 100!) che, ov- 
viamente, manterremo anche nei mesi a venire. Insomma, allo scadere del suo primo an- 
no di vita, la vostra rivista preferita diventa più grossa e più bella. Il merito, comunque, è 
vostro, di voi che la comprate. Ecco la vera scusa per bombardarvi di novità. Grazie e 

Buone Feste! 



DA GIOCAR 




non è, né mai lo sarà, un semplice catalogo di recensioni. Siamo 
curiosi - come i nostri lettori - e vogliamo sapere tutto quello che 
succede nel mondo dei giochi. Quello che succede oggi ma anche 
quello che è successo ieri e che succederà domani. Ecco il perché 
del libricino inserito in regalo (dopo un paziente lavoro di montaggio 
da esperto di origami, più o meno) nelle pagine centrali della rivista, 
che si intitola "Passato, presente e futuro delle macchine-gioco". 
È un regalo per il primo compleanno di K, ma anche il nostro 
modo di soddisfare la vostra curiosità. 



DI K 



PROVE SU SCHERMO 33 

Scoprite cosa succede quando il team che ha program- 
mato Falcon elabora una Corvette e la lancia per le 
strade di San Francisco: il risultalo è Verte. Ma c'è dell'al- 
tro, naturalmente: da Bomber a Day of the Viper. da 
Srormtord a Rock 'n" fio» a Nortft and South. . . 

SALA GIOKI 29 

IUR riesce ancora una volta a spuntare un viaggio a Roma 
per giocare grahs a tutte le novità da sala giochi, mentre la 
Capcom lancia il suo nuovo CP System board con due 
(dicasi due) processori 68000. 



fi 



.64 



NUOVE VERSIONI 

Carrier Command conquista ri PC.Scaldate i moton: stan- 
no arrivando i giochi per il VOSTRO computer. 

TOT 66 

Come promesso, ecco i consigli per battere Xenon I, 
direttamente dai Bitmap Brothers le da chi se no?). 

CONSOLEMANIA 61 

Una nuova rubrica per gli appassionati di giochi per Nin- 
tendo e Sega: recensioni, trucchi, notizie dal mondo delle 
console 

REGOLARI 



ANTEPRIME 12 

La Talpa scopre che c'è vita oltre Tetris e afferma, con il 
coraggio dei folli, che il miglior computer per giocare è 
un PC IBM... 

NOTIZIE 9 

I nuovi giochi della Level 9, il seguito di Carrier Com- 
mand, il computer di sogno per la redazione di K e altro 
ancora... 

K-BOX 14 

Ripercorrendo le orme del mitico BMV. Brambo's 
risponde per le rime alle lettere dei tetton. 

ADVENTURE 1 07 

Vi presentiamo Elvira, la donna che vi farà impazzire con 
la prima avventura grafica in 86x60x860. 

PAGINE GIALLE! 85 

Anche questo numero le Pagine Gialle devono sacrificarsi, 
lasciando spazio a quelle m quadricromia. 



Commodore 64, Amastrad CPC, Spectrum ZX, Nintendo, Sega Master System. 
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Lane 




I Finalmente il giaco che aspettata per il tuo Amiga 

' A 60 anni dall'inizio della Ila guerra mondiale, 
Lancaster propone una sfida personale contro il 
nemico nazista a bordo di un potentissimo 
aereo da combattimento. 




| £i mozionante e di- 

■ vertente, Lancaster 

■ combina il meglio 
I della simulazione 
I con l'estrema 
■> giocabilità ^gr j-*. 
J dell'arcade. ^ \*Jt 

! >* Lit. 19.000 con -»<--, 
| % manuale in italiano! 



Un regalo ! 
unico ed _ 
originale > 
per te ed i | 
tuoi amici. | 
In più un | 
favoloso | 
adesivo in I 
omaggio! I 




_[ Lago SoltMail ■ Va Napoleona 16 - 22100 Como • Tel. (031) 300.174 ■ 
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BEST SELLER INVERNO "89/'90 




ENTRA SUBITO NELLA PRIMA 

SUGGESTIVA AVVENTURA vtt. 1 *, .JBfc,. 
DEGÙ ANNI 901 
CINEMAnQUE È UNA TECNCXOGIA RfVOlU7JONARtA PER VIVERE 
UN AVVENTURA UNICA ATTRAVERSO II TEMPO. DALLA PREISTORIA 
AUlNESPLORATOFUTUROiamjREWARS. , 

ACCESSIBILE ANCHE Al GIOCATORI MENO ESPERTI. FUTURE WARS 
CREAUNOStANDARD SUPERIORETRA IGKXHDI AVVENTURA WNAMCA 
GRAZIE ALLA TRAMA SINGOLARE ED ALLA GRAFICA SORPRENDENTE; 
L'ANIMAZIONE STRAORDINARIA E GU ErFETTI SONORI HANNO 
ENTUSIASMATO LA STAMPA MONDIALE CHEIO HA GIÀ PROCLAMATO 
■GIOCO D AVVENTURA DELL'ANNO*. 



Ut 29.000 In esclusivo per I 

clienti SoltMail. 

L Programma • manuale In Italiano 



* 
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SoftMail 



Esperienza & Professionalilà 

SoftMail esige elle i prodotti ordinali giungano a 

casa lua sempre in perfeue condizioni. 

Ecco alcuni "dettagli" che regolarmente appli- 

chiiunu quando riceviamo un tuo ordine: 

"> Pagamento iramitc le più noie cane di credilo - 

l'addebito viene effettuato solo quando la merce 

£ già imballata e pronta u partire. 

> Ogni singola spedi/ione e assicurala con 
Mediolanuin Assicura/ioni. 

> Tulli gli invìi sonoeflcttuati tramile raccoman- 
data o - in funzione del peso - pacco urgente. 

^ Le spedizioni il cui valore supera le I .il 25(1.1 "HI 
sono uiv i.ue senza alcun costo aggiunlivotramite 
comerc nazionale. 
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SbrMaMoa 



Accessori 
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Joy ara 12000 

Mmcerat 19000 

Liba mntsi bus 
AO/ dungeonsSdaoons » 
KuMi/Wf- SmeGAMl M 
Masirncoexroviw» 19000 
OurSlorauesll 39000 

Sma-aum H 

IMm(vanl Kt 



Amica 
Add tastar 
A-^(GP Master) 
Banrjkokkngte 
Barbara! ir 




59000 
18000 
«ODO 

39.000 
49000 
29000 
39000 
29.000 
29000 
79000 
590» 
49000 
18000 
29.000 
(corr©«arrierte sitato») 
Gtiostbusrersil B 

Honda rvt 750" 59000 

Iroyttieaslcrusarls 25000 
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Balman Ite move 
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Dogsotwar 
Dungeaiquesl 
Fenvre fatale VM18 
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19000 
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29000 
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55000 
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49.000 
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39000 
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69.000 
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29000 
66000 
18.000 
49000 

BL 
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18000 
18000 
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39.000 
25000 
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39000 
29 000 
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SEUCK.' 
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Smdor 

Svmdoftvrtgri 
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The games. summer ed 
Iteuntoucfebies 
rriadvol2 
Vinata»» -2.1 
(arene per virus appesi) 
Xcrorjrebe 59000 

Apple rrGS(Orsco3-) 
BitneotprmBl990 B 
Testonvell 66000 

Catania 0-afcnge 29000 

Apple Ile. IlelDisco al 
GhBnflM 29.000 

Spaceguestll 69000 

Tea drive 59000 



Un "di fianco al molo 

indica la presenza delle 

istruàoni in italiano 
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AdMlanujHU 

SrarerydsklB 

Stati 

Storni across Europe 
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Zrapsrcters1(5prg) 18000 



CSM 64,1 28 (Cassetta) 



MOtrfpjBI 

Atered beasi 
Batmarr tre movie 
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New fl-arand story 
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Shreo 
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Power dntt 
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25000 rrrStantaJeBlrxanr 56000 

39.000 lk«delìrjr«Smu1ator30 

2S000 Jatot-Br 89000 

59000 Swordctannon «■(i 

B VirirsBller' 29HB 

29000 lltoMSBJ-IBfcrors 
25000 



Smay 
SrjptvMnDrtaii 



75000 
79.000 



Ms-òos(Oisco5*) 

AntirrarJ/Barbarian ' B 

Batanari ir M. 

Cenale 69C00 

F-15sB*eeagleU 79000 

Heavymea 79.000 

AHSTRAD, APPIÈ. COHMODRE. MSX. SPECTRUM: 
TELEFONA PER LE ULTIME NOVITÀ' 
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Mo vene Natale, nun (enghe donare, m'accatta o iurnale e ma vai* • cuce*' R.Carosone (Trad.: Adesso arriva Natala, sono senza soldi, 
mi compro K e mi vado a coricare). 

La filosofia partenopea (e In parte toscana) che ispirò questo verso a Renato Carosone ci proletta nelle problematiche del mese destina- 
to alla grande corsa dei regali. "Piangete bambini che la mamma ve lo compra!" gridava un gelataio della costa riminese, ma qui altro 
che piangere. Abbiamo "per errore 'intercettato alcune letterine che erano originariamente destinate a Babbo Natale ed a Gesù Bambi- 
no. In entrambi i casi le richieste avanzate prevedevano per II reperimento dei fondi necessari o l'apertura di un mutuo ventennale (con 
ipoteca sulla casa) oppure la vendita del padre sui mercati d'oriente, in qualità di schiavo slmll-nubiano. 

Insomma, cose grosse dal mondo, lo spero che qualcuno con (occasione pensi anche alla possibilità di tarsi regalare un bell'ab- 
bonamento a K; in ogni caso, prima di passare alle lettere, beccatevi un Buon Natale anche dal vs. BRAMBO's. 



GRAPHIC-FOOD 

Carissima redazione di K. chi vi scrive 
non è altro che uno dei miliardi di teno- 
ri che comprano questa splendida rivi- 
sta (cala, cala!). Lavoro come art-dire- 
ctor in un negozio di alimentari e non 
avendo assistenti, anche come creab- 
ile visuakzer. fotografo e eoo». Per 
farla più sernoke: gestisco la pubblici- 
tà di questo negozio in tutte le sue for- 
me. Ormai è da un anno che lo faccio 
e credo di essere I unico m questa cit- 
tà visto la mia età (quando avrete pub- 
blicato la mia lettera avrò 16 anni). in- 
timamente i gestori di questo negozio 
mi hanno chiesto di lavorare attraverso 
le immagmi computenzzate (ma per- 
ché gli vengono certe idee?). Quindi ho 
dovuto digitalizzare il bozzetto, l'ho 
modellato con luHrty Genlock (un prò 
gramma vecchio ma sempre vakdol e 
con qualche effetto speciale ho creato 
un buon messaggio pubokitano. Ecco 
qui che nasce il mio problema; come 

..zzo faccio a riprodurlo' Ho provato 
con una periferica di notevole interes- 
se: la Polaroid palette, ma non lavora 
in modo Ham e ci sono altre limitazio- 
ni. Ho provato con la stampante di un 
mio amico, anche stampandolo su luci- 
do e devo ammettere che la qualità e 
buona, ma io vorrei di più (forse cine- 
do troppo???!). Aspetto con «npazienza 
la tua nsposta. nel mentre tengo a ba 
dai miei clienti con qualche scusa. Gra 
zie all'inflitto. 

■ Francesco Donnarumma, Casci- 
na (Pisa) 

P.S. A titolo d'informazione, mi spie 
ghereste le pratiche per ottenere il co 
oyright sul logotype di una azienda? E 
poi, per noi lettori cosi ledei, instane» 
b* e chi più ne ha più ne metta, fateci 
un bel regala»: per esempio una prati 
ca carteletta r cartone ecologico, 
economico, di qurta mano, m cotore 
per contenerci tutti i nostri adorati nu- 
meri di K. che non si sa mai dove 

..zzo metterli. 

Avevo notato, transitando per Pisa, 
dete splendide mortadelle grahcizza 
te, fare capotalo data vetrina di un sa 
kmaio locale Ma non so». Osservare 
do con maggior attenzane I» potuto 
anche annotare sul in» taccia» fa 
presenza e» cave farcite al Lerraset. 
ite e di 
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gamberetti areografati con salsa Pan- 
rane. E ini ero cfiiesto, lo giuro sulla 
lesta di Armando Tesfa.chi mai potes- 
se essere fautore di quello splendido 
layout alimentare E se tu! ..zzo che 
cu» che ci ho avuto ad incontrar» Ti 
confesso che ero molto indeciso sul 
pubblicare o meno la tua lettera ari 
che perché non facendo» ti avrei 
condannato a restare m eterno un 
qumdiceiine.' ma poi non I» avuto il 
coraggio é legarti per sempre a Jo- 
vanotti. alle Tmberland. agli Zanetti 
Invieta, ai bandanas (ecc.) e cosi b ri- 
spondo considerandoti, tutto somma- 
lo come un prodotto tipico dell Anor- 
male di Pisa. I problema p» grosso e 
dato dalla stampa a colon: le slam 
panh sono troppo care e non danno 
ancora boom risultati. Unico consiglio 
é usare la macchila fotografica e il 
cavalletto e riprendere il video. Mei 
frattempo che fu spenrnentt la sc*> 
z»ne proposta, prova ad intrattenere 
l 'tuoi' denti, invece che con le scu- 
se, con quache bela tartma al salmo 
ne letratone o con un frane» di torta 
Mecanorma Per depositare un mar- 
ch» chiedi ala locale camera é com 
mere» mentre per la pratica cartelet 
la. lasciamo che queste cose le lac 
ciano quel) che stampano dieci nume- 
n di supplemento a colon. Se tu sei 
intenzionato seriamente a conservare 
tuffi i numeri di K, sarà bene che co- 
minci a tare spazio nella tua bibliote- 
ca e/o. a scelta, nel fi» frigorifero. 

K-ORIGINI 

Caro K, chi vi scrive é la V e sono un 
parente stretto della 'e' e scommetto 
che non sapete l'ultima ...7! Come 
vedete io so tutto dalla 'A' ala Ti' ! Ma 
ora passiamo al punto. 

Punto: Non vi autorizzo a pubbli- 
care questo ■DOCUMENTO' senza che 
voi m abbiate dato nome, cognome, 
ndinzzo. data di nascita e numero di 
scarpe (sempre che le abbia) di quel- 
l'essere privo di fantasia e di sentimen- 
ti umani verso il prossimo, che ha tira- 
to fuori dal suo piccolo, striminzito cer- 
vello, il meditativo nome ad una rivista 
di videogames che suscita iwda per 
si» a Pippo Baudo, pensate che e 
corredata di Paglie Gialle * Ne parla 
anche la 'Settimana Enigmistica', quin- 
di pensate la sua versatilità! Avete an- 



che sostituito il Vdeofiox delia Rai con 
il vostro K-Box ! Però non siete total- 
mente perfetti., dove sono i program- 
mi televisivi? Eh?? Dopo questa mia 
brevissima critica personale, potete 
tranquillamente leggere le mie scoper 
te! 

■ Francesco Bizzini. Catania 
(Seguono otto pagine di acqua cal- 
da... n.d.r.) 

Ermetico e Pirandeftar» I nostro 
Francesco. Vuoi sapere chi ha dato i 
nata* ala nostra testata? Ma e semp* 
ce: Alberto Ronchey Ida non confon- 
dersi con Alberto Rossetti!) del quale 
ricorderai quanto ce la menava alcuni 
anni orsono. dalle prime pagine del 
Corriere, con quel suo palmo del Tal 
(ore K". Ora siccome Fattore sapeva 
un po' troppo di contadino (pensa ai 
fattori di Potenza! mentre noi b sarai 
accorto che puntiamo magg»rmente 
sul terziario, abbiamo deciso di sen> 
pimeare la cosa lasciando sempace- 
menfe la K. Capisco che probabilmen- 
te K 4 Spada' (rivista per moschet- 
tiennformaucij oppureK-Docia" (men- 
sa? di Grec oc ompufer ellenistici) ti sa 
rebbero piaciute molto di più ma pur 
troppo il CopyRonchey altro non ci ha 
saputo dare. A te poi posso confes 
sare (e m effetti lo scrivo so» sula 
tua copia della rivista) che sor» già m 
cantere le rubriche TV che fu stai 
aspettando: 

«-Schegge (Videoframmenb di mot» 
tor a cura di Enrico Gnezzi e degli 
Space Invadersi, 

K-Ouark (Rubrica grafica tndànens» 
naie supervisonata da Piero Angela e 
Gudo Manu*), e come bore aloe 
duello: I K-Processo del Lunedi (a 
cura di Josef K e della Fondazione Ka 
dia di Praga, perché non esiste niente 
di più Kafkiano di un giorno m pretura 
con Aldo BiscaroU 

LE SCOPERTE DI NUCCI CIMA 

Spett.Redazone di K, componenti per 
la trasmiss»ne...beh forse no, compli- 
menti per la rivista, ma sono scontato 
(pagri 2 prendi 3) e soprattutto per i 
vostro intervento vncente al SU Hfl; 
l'idea di far gocare uno dei B.B.Ino, 
non Banda Bassotti ma Bitmap Bro- 
thers) con i ragazzi che volevano sfi- 
dar» è stata gemale, però avreste po- 



tuto farci vedere m anteprima il nuovo 
gneo dei B.B.(Megablast) A proposito 
di Megablast i Bomb the Bass sono il 
m» gruppo preferito di house e rip- 
hop e quindi non vedo l'ora di senure 
come é venuta la loto canzone su Ami 
ga (ma penso che non vedrò mai l'ora 
anche perché possiedo un CBM 64). 
Visto che abbaino toccato largomen- 
to Amiga vogko dirvi che sto scrivendo 
questa lettera domenica 8/10/89 (e 
quindi non ho ancora il numero di otto 
ore della vostra rivista perché esce do- 
po t 10 ...vero?);dopo essere tornato 
dallo SMAU dove ho visto l'Amiga 
2500 UNIX ed i 'veccho" Amiga 
2000. lavorare con diversi programmi 
e devo confessare che sono rmiasto 
stupito dalla grafica, dal sonoro e so- 
prattutto da un miscelatore di rnimagi 
m prese da VCR con immagini del com- 
puter Commodore (Videon, credo). De- 
vo aggiungere, premettendo che io so 
no uno di quelli che pensa che I Amiga 
sia superiore come potenzialità a» Ala 
ii SI. che l'ST cceegato ad una tastie- 
ra musicale con la ns. porta MIDI incor- 
porata e con à programma Notator, la- 
sciava l'Amiga indietro di alcune lun- 
ghezze. Ora vorrei fare qualche core» 
derazione sul mondo del software, tv 
nanzitutto voglio farvi sapere che » ho 
regolarmente acquistato Microprose 
Soccer pagandolo 50.000 lire e che 
ne sor» rimasto completamente insod- 
disfatto. Certo la grafica e stupenda 
ma non si capisce quale giocatore si 
contro», i sonoro è otbmo, ma i ru- 
more della poggia e sappiamo fare 
tutti (rumore bianco), la gocabatà è 
fantastica, ma si tanno sempre le stes 
se aznni. insomma i programmaton 
sono stati bravissimi ed ham» rifinito i 
programma nei mi»™ parbcolan e tra 
i minimi particolari (e qui arrivo al Dun- 
que), é presente la proteznne, talmen- 
te raffinata che l'unico modo per farne 
una copia é stato quello di usare una 
mia cartuccia perché non ci sono riu- 
scito con nessun altro copiatore. Vor- 
rei farvi sapere che quando cambierò il 
computer prenderò un PC compatibile 
perché ho deciso di mettermi a pro- 
grammare seriamente. A questo pro- 
posito vorrei farvi sapere che il mio 
'maestro' e la persona che ha scritto i 
programmi usab da Rete 105 (la mia 
rad» prElErjJaL^yj^oùidlalL^Cort 
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eludo deendovi che aspello con ansa 
ratta* sde merlacela ME» perché 
avrei ritenzione di acquistare una ta- 
stiera musicale (musicale ed econon» 
ca) da interfacciare al imo PC (tutto 
questo prossrramente sin vs. tei. anzi 
anzi sul mio monitor, almeno spero). 
Tanti compimenti e saluti a tutti 
■ Mauro Panili, Cavatone di Truc- 
cazano (Mano) 

P.S.Se esiste ancora il premio lettera 
del mese e disgraziatamente (si sareb- 
be un miracolo se venisse pubblicata 
la mia lettera) lo vaxess, vorrei Ran- 
bow /sland o Forgotten Worfds 

E bravo Peranè" Tu a annunci la reta 
novella che. udite udrte. rorigrate à 
MeroproseSoccer, comprato regolar- 
menfe per 50.000 tre È PROIETTO! 
Ma cosa n» da ma* ricredi* ma 
vero! Guarda b garantisco che dare- 
mo subito iuta ad una commissione di 
axhesta per scoprire i mobvo di tale 
ostruzionomo. Nel frattempo tu laco 
sapere a che cosa h serviva la copia 
perché magari possiamo esserti ubi 
(cosi, tanto per farti un esempio, c'è 
qui n zona un smpaOco esule norda- 
fricano che si è stufato (* vendere i 
soft accenda....). K non esce dopo i 
10; è a Cavarne di Truccazzano che 
arriva verso ri I perché l'autista del 
furgone dice che ti si charra Scafa 
Raffaele e non Maria Jones qun- 
dL.Tu prova a guardare naie erJcoie 
di Milano (mica starai sempre a Ca- 
varne?) e vedrai che la trovi sicura- 
mente orma La contemporaneità 
purtroppo non ci riesce ancora 
(siamo ai attesa del telei 
ma comunque so 
nato, primo perché 
la lettera del mese e 
se ancora c'era 
non avresti vmtqjafl 

REVIV» 

Gerito i 

assiduo leti 
tofani 

rvtsion ora con I e 
samente mi paco 
dinamica e quaicri 
i. Purtroppo spesso f 
ad andare ; 
vostra rivisti 



co 

gto! 

potrebbe" 

Siccome 

del'! 

no antecederti, 

pubblicarne la : 

ne. Ora con 

glorie' potreste farlo I 

ne sarebbero grab, me^ 

turalmente. Alcuni di i 

non avete mai trattalo 

rnpossibe Mssoi, Pittai 2, 

rnfy ecc. ecc. Non vi pare i 



idea? Vi prego di rispondermi anche se 
l'idea non vi pace Cordai saluti. 
■ Roberto Galteri. Pescara 
I giochi devono essere bei e famosi. 

Bei * Famosi' potrebbe essere an- 
che lui ui buon Moto, che se non fun- 
ziona su K pub sempre essere vendu- 
to a qualche Telenovelas braséana di 
seconda scelta. No, scherzi a parte, 
la tua idea é luti' altro che priva di «v 
(eresse e anzi ce la samo appuntala 
bene ri «sta sula nostra agenda de 
g» mpegn per il '90. 




Can amici di K, neccorm. Mobvo: la 
posta fa schifa ai porci e pietà ai cani 
Speravo che dopo 1 numero nove «ì 
cui Darò Altobel e Cnbcalor tentava- 
no di smuovere la massa qualcosa sa- 
rebbe cambiato. Invece no: la posta di 
ottobre è di una rjarosrtà da fare spa- 
vento. Ora m chiedo: come é possi» 
le? vuol dre che K ha solo teflon ci 
non samo fare altro che rendere 
sta noiosa con frasi come: la 
è brutta", oppure te o 
no i computer", o ancor 
è conveniente" ? lo nodali 
derci. Adesso vi "n 
la posta del nujf^H e poi drt 
voi se si può jdfl ^V" 1 C051 
la posta st^H ^ft lettera 
certo Mfj^Br^H H nome mi 
da qyjfHT.^^Bto qualcuno I 
chtjfle di^^Bnto di suspen- 
rpraten^^Hoo ! Non e pos 
chederw: come 
la a parard^H di un argomento 
su cui é stìtoBrj proprio TUTTO ??? 
IO penso proplB che la maggior parte 
dei teflon, come me, si sarà stancata 
K te. caro Magnus Big Fabio, dico se*) 
cosa: non lai detto niente di nuo- 
e comunque a noi non ce ne frega 
Jjto di sapere che tu hai 80 giochi di 
j» uno solo è ongrate. qunoi, per 
pacere, non rompere più. Si prosegue 
e subito dopo c'è la lettera di un certo 
Luca Nardn e a quesb vorrei dire qua! 
che parola: hai perfettamente ragione, 
et» ti ha insultato è un dehcienle che 
probabànente non sa neanche come è 
fatto un Amiga, ma se vuoi difenderti 
scrivi una lettera polemica ed elenca 
tutte le supenorrtà del tuo computer 
(che da poco posseggo anch «j e so 
che è nettamente superiore al'ST), i> 
vece di proporre stupide ruzabve. 
Passamo al K-romanzo: scuramente 
la lettera di Cristian sarà stata intere-, 
sante quarto la edizione ongrate Èli 
bade poiché so che parlava di diversi 
argomerti e che necessitava di una 
lunga risposta, perciò tammi i pacere 
Cristan. non scrivere più o almeno non 
sui seguenti argomenti: prateria, vio- 
lenza nei videogiocra, giochi nazista, 
console. Ovvero semi solo lettere pò 
lermche (dubito che lo farai ma noi sa- 
mo sempre drsposb ad accogliere et» 
si converte ala nostra dottrina), altri- 



menti non scrivere. Poi ci sono le lette- 
re di MBC e d Andrea Cranchei che n- 
solevano un po' la quarta deb posta, 
anche se di poco, perché tamo trac- 
ce di polemica. Su Btood Money sono 
perfettamente riaccordo con MBC e 
vorrei dirvi: costa R-Type pù di 
Btood Money o Menace? Questo ultimo 
poi è stalo trattato davvero vergogna 
samente sul primo numero a commea- 
re da quel 7 che gli avete dato come 
grafica, per Imre corneamente con un 
misero 678 come K-voto Inoltre R 
Type per Amiga, che non avete recen 
silo, ma che avete definito buono nela 
recensione di Domrator sul numero 9 
fa proprio setolose questo per la sua 
grxabiatà penosa dovuta al ecce: 
difficoltà. E con questo ho d 
vob. Orrore! La 
Schmuckher fa 
senso. Agar, tuH 
14 



come sarebbe a dre che speravi che 
Matteo ti rispondesse? Non en co 
no ale polemiche? Come vedi b 
smentito da solo. Ora unulbmaj 
manda a Brambo's: per caso r 
le poterne!»:? Mica per niente^ 
dato questa impressione. vajM 
tinto, spero che questa I 
a cambiare qualcosa neJrjVta jf K. 
ma intendo un cai 

cioè una esptosioned^^rrii(jaWrva 
le polemiche! IE^0sco)j 
■ I" 



I mio i 

■potemicd 
rjattagiaj 



al 
Ihaa detto 
■■MI Non di 
non è TV 
ma K, cioè un 
giovai» perciò non brso- 
essere sen e patos. Inoltre 
di Matteo era ino scherzo e 
._ non b puoi permettere di dare dei 
gudizi affrettati parlando di persone 
che probabènerrte non hanno da tare 
atro che mere una vita af insegna del 
nonsenso. Ma come fai a dare certi 
gudui? Non puoi entrare reto vita del 
le albe persone, perciò la prossma 
volta pensaci pnma di scrivere stupi 
daggra. Inoltre pubblicando I annuncio 
di Matteo la redazione non ha squarti 
calo proprio nenie e non ha offeso la 
sensibili di nessuno (non vedo per- 
ché qualcuno dovrebbe oflenders leg- 
gendo qualcosa di smpabeo e ongra- 
te). La lettera di Francesco Matarrese 
e stata sicuramente scritta pnma che 
venisse aborto * premo deto lettera 
del mese (che «3 non ho nchesto per 
che vedendo come andavano le cose, 
cioè che tutu scrivevano lettere come 
quella di Francesco per tentare di vm- 
cere. mi sono convrUo che era una to- 
tale cretinata), con lo scopo di vncere 
i suddetto premio, ed è pertanto pero 
sa. I numero s chiude, o megfco la pò 
sta s chiude, con la commovente let- 
tera di Francesco Mai col quale sono 
pienamente daccordo. Ogn tanto una 
lettera del genere si potrebbe accetta 
re. ammesso che a resto dela posta 
sa peno di lettere potermele. Allora, 
questo è quello che c'è nella posta di 
ottobre. Dite la venta, non fa schifo? E 
allora forza, deo a va che avete capi 
to la situazione ncostruamo risene la 
posta arimene sa la pai esplosiva mai 
letta su una rivista italiana. OK? A Emi- 
lio Gens dco due cose: la pnma e 
che un conto è la musca 'dura' e un 
atro conto è ratteggamento 'duro' 
Sono due cose diverse. La seconda è: 



'aHa 



:aro 
pira 
i. sula pò 
medesmaesi- 
é marea* da 
i pai accanto de t» 
T Forse i mode*) di polemi- 
che tu preferisci è quello ala 
Sgarbi che a fura di fare la Bela Bin- 
ba la Mano samo un po' prj volgari 
ma lasciamo perdere...) ha finito con 
l'andare a fare il suo show a Rete 
105, per la gaxa e la datata dele nuo- 
ve generazrx». Beh, a ire quel tipo i 
di polemici non pace. Ai pofemisb di 
professione preferisco i erta, quei 
costrutta», che s guardano attorno e 
che restano mettere * drto nefoc- 
crro a quere cose che secondo toro 
non vanno e che to (amo, non sprrfi 
dal bisogno di parlare sempre mate ri 
tutto e di tutta ma perché hanno qua! 
cosa da dre. I invito che fai a Luca 
nardn é stenle, quello che fa a Cn- 
stan è «decifrabile- Che Sclmucltfer 
avesse preso una cantonata to ramo 
capito tutti, gft avevo risposto io. gf 
hai risposto tu, cosa dobbarno fare 
ancora, funaio.' Seguendo i tuoi con 
sazi MBF non dovrebbe prj serverei, 
Cristian anche. Matarrese idem. 
Schmuckfer non re pariamo, France- 
sco Ma...ma (o solo per graza rice- 
vuta). MBC e Cranchei appena appe 
na. E Marco Mirrata? Per caso non è 
che vorresti un numero monografico 
tutto su di te? Mea per mente rr» ha 
dato questa mpresscne... 

Ad Personam. Caro Francesco 
Mai di Bardotto (Verona), ho con 
vrvo piacere riscontrato che la tua 
lettera . pubere afa nel K -Box di ot- 
tobre, la avevi inv ia ta pari pari, an- 
che ala redazione rj Game Machi- 
ne che (gaufo e tripudio) te l'ha 
pubbicata. Ora. senza voler rida 
gara se anche Famiglia Cristiana. 
Airone, Oomus e Gente Motori sia- 
no stati gratificati da cotanto ono- 
re, dacci per 1 futuro la possibilità 
di veder sorgere dal Ovolo deb 
posta una busta con sopra ì tuo 
nomo e di poter gridare a tutti 
quanti: "Abbiamo ("esclusiva !". 
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K NOTIZI 




COMMANDO DI BATTAGLIA 



ecentemente la Realtime 

Software ha annunciato I 

uscita nei negozi per mar 

zo/aprile del tanto atteso seguito 

oì Carnei Command. 

Il titolo sarà Battle Command 
(gran fantasia, eh?) e benché met 
terà il giocatore alla guida di un 
carro armato quelli della Realtime 
fanno notare che 'non sarà un si 
mulafore di Cam armati'. Sarà in- 
fatti sulla falsanga di Carrier 
Command e utilizzerà un formalo 
a multi-stadi con circa 30 scenari 
per le missioni, che il giocatore 
dovrà completare prima dell'in- 
contro finale' Alla Reallime non 
intendono rivelare che cosa sarà 
questo incontro finale, ma basti 
dire che con 32 missioni da com 
pletare anche il più assafanafo co 
mandante di carro armato avrà 
pane per i suoi denti. 

Baftle Command è in lavora 
/ione per le versioni a 16-bit da 




5core : 




circa 18 mesi. La Realtime sta 
dandogli gli ultimi ritocchi, cercan 
do di migliorare un gioco che è 
già quasi perfetto. Tra gli 'aggi» 
stamenti" ci sono una grafica m 



TEXT-ONLY ADDIO? 



Troll. Hobbit. draghi e 
gnomi hanno inscena- 
to una manifestazione 
di massa davanti agli uffici del- 
la Level 9, a seguito della noti- 
zia che la più vecchia casa di 
software inglese d'avventura ha 
annunciato che Scapeghost sa- 
rà la loro ultima avventura di ti- 
po tradizionale. 



'E vero", ha detto Pete Austin, 
davanti ad una folla militante di 
gente coi piedi pelosi 'Non pube* 
cheremo più avventure, a meno 
che Scapeghos! (recensione il 
prossimo numero) vende più di 
quanto ci aspettiamo. Negli ultimi 
anni sono state scritte tante ottime 
avventure che produrne di nuove 
che vendano bene sta diventando 




30 solido ancora più complessa, 
con oggetti finemente dettagliati. 
e una migliore struttura di gioco 
che combina strategia e azione. 



sempre più difficile." 

Dopo aver schivato una palla 
di fuoco lanciata da un chierico, 
Austin ha continuato, nmembrando 
lira dell Avventura. 1 miei giochi 
preferiti, esclusi i nostn, erano 
sempre quelli della Infocom ...(stril- 
li compiaciuti da un gruppetto di 
leather Goddesses)...Tnmty... (ur- 
la di indignazione dal gruppet 
to)...e il mio preferito gioco Level 
9 è mgnd's Back e. Ira i più vec- 
chi, Dungeon Adventure.' 

Facendo piangere anche gli 
hobbit adulti, Austin ha riconosci» 
to che i tempi stanno cam 
bando: "Abbiamo pubblica 
to Cotossaf Adventure nel 
1981. Da allora ha vendu- 
to circa 50.000 copie. Ri- 
ceviamo ancora degli ordi- 
ni, ma se*) un paio ala 
settimana e. per lo ptu, so- 
no di gente che vuole com 
pletare la collezione. Oggi 
tutti vogliono avventure 
animate e azione. Ad ogni 
modo, verrà il momento m 
cu. grazie al feedback tal 
(ile e alle cuffie stereo, i 
giochi d'avventura tome 
ranno di moda...' 

Nel frattempo, ad un al- 
tra manifestazione nelle vi 
cmanze, Aiuta Smela» det 



TEMPI 

SUPPLEMENTARI 

Kicfc Off. probabilmente la 
migliore simulazione cal- 
cistica in circolazione e 
uno dei migliori giochi 
dell'anno, va al supple- 
mentari. Ai dischi supple- 
mentari, cioè. Sta intatti 
per uscire l'Extra Time 
Espansion Disk. 

Extra Time piacerà ai 
nuovi come ai vecchi gio- 
catori di Kiek Off. grazie 
ad una nuova serie di fun 
zioni: controllo totale sul- 
la potenza del tiro e del 
colpo di testa; controllo 
del portiere al momento 
del rinvio; altri quattro 
schemi tattici; quattro 
nuove superflui du 
bagnata, allentata e artifi- 
ciale: scelta dell undi. 
tiare tra una rosa di ve 
uova serie di 



(i e 



Timo per ST 

suo di Kick Off per 

onta per lanciare 
di calcio. 
Manager, e II 

iio a 
ek Off 2. che dovrebbe 
simo. 



la Magnelic Scrolls. produttrice di 
The Pawn e Gmld of Thieves. stava 
esaltando il futuro degli stessi gio- 
chi che Pete Austin dichiarava mor 
ti. 'Certo che i giochi d'avventura 
hanno un futuro.' urlava lei l'anno 
prossimo usciranno un bel pò di ti- 
toli della Magnete Scrolls. Il primo 
uscirà in marzo e sarà un'avventu- 
ra lanlasy a modo nostro. Sarà IV 
mzio dei giochi testuali, non la 
fine../ 

Gesticolando freneticamente, 
Anita Smela» si è poi alontanata 
nella notte accompagnata da degù 
orchi vestiti di pelle nera. Lappa 
rente morte delle avventure "texl 
only'. quindi, sembra per ora tV 
mandata... 
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IOTIZII 



MiRRORSOFT E ACTIVISION MACCHINA DA SOGNO 
ON THE ROAD 





Sembrerebbe, linamente, che 
le case di software inglesi e 
americane si stiano accorgendo che 
esiste anche l'Hata. Questo è quelo 
che si può dedurre, visto che nell uro- 
mo mese toro rappresentanti sono 
venuti in Rata, su invito della Leader 
Ostnbuflone. a presentare aia stam 
pa le uKme novità. Aveva dato l'e- 
sempio, lo scorso settembre, il presi- 
dente della US Gold, Geoffrey Brown, 
mentre recentemente sono arrrvab 
Cathy Campos deb Mrrorsott e 
Amanda Barry e Larry Sparks dela 
Actjvrsion. Cathy Campos ha preserv 
tato i nuovi Mot per lfrbrt dela Ima- 
geworks e dete case associate, di 
alcuni dei quali vi abbiamo già parlato 
i numero scorso nelTarbcolo sul PC 
Show. Ira tutti spicca kiterphase: do- 
po una lunghissima gestazione è fi- 
nalmente pronto kiterphase si svolge 
air interno di un mainframe, raffigura- 
to m grafica vettoriale in 30 pieno 
molto veloce. Da quelo che abbiamo 
visto fin ora, potrebbe diventare un K- 
Gnco. Ha inoltre annunciato Immi- 
nente uscita dela versioni PC di Xe- 
non » e Dungeon Master, per la goia 
di tutti gli uffici dotati di computer e 
ha confermato fusata do giochi pre- 
sentai al PC Show. 



LActNiswn è scesa m torre per 
presentare le conversioni, per tutti i 
maggion formati, di tre crjmop - Po- 
wer Drrft (recensione a pag. 52), Su- 
per rVonderboy In Monsterland e Ga- 
laxy Force - e Ghostbusters I, con il 
quale lActwsion spera di ripetere il 
successo del gioco originale, il quale 
avrebbe venduto più di 2 milioni di 
copie in tutto H mondo Auguri! Anco- 
ra più succose sono le novità in vista 
per il 1990 come quele riguardanti 
la Sierra che potete leggere a 
pag75. Nel campo deWe conversioni 
di corvop sono per ora state annurv 
ciate Dragon's Breed (REMI, creato 
dagli stessi programmaton di R- 
Type, Nm/a Sprìt (REM) e Atomic 
Robokid (UPL) Intanto, l'ActMsai 
U.S. invece farà uscire negli Stati Un- 
ti urea otto nuovi Moli (inizialmente 
per PC, a segure Amiga/STI, tra cui 
Tongue of fhe Fatman, un gioco di 
lotta tra le pù bizzarre creature dela 
galassia. Face Off, una frenetica e 
vetocissma smutoone di hockey su 
ghiaccio dela Gamestar e Mmes of 
Titan, un "tantasy-roleplay' di suspen- 
se ed «ìtrigo dela tifocom, che arri 
veramo nei pnmi mesi del amo 
prossimo. 



Per quale computer, questo 
mese, sta andando in brodo di 
giuggiole la redazione di K? Forse il 
Lym, il Konr* o il PC Engme 2? No, 
è il nuovo Apple Macintosh portati- 
le! Ma perché una masnada di 
amanti di videogiochi dovrebbe in- 
teressarsi ad un computer dotato 
é processore MC68000 a 16Mhz, 
con un SuperOnve interno da 
1,4Mb, una memoria RAM da 1Mb. 
un hard disk opzionale da 40Mb, 
una batteria con un'autonomia ri 6- 
12 ore e lo schermo più nitido di 



qualunque computer portatile? Faci- 
le, perché sul Mac gira la migliore 
versione di Tetris in circolazione. 
Poi ce Cosme Osmo, Crystaf 
Guest e Sim City e, moHre, volete 
mettere la comodità di scrivere le 
recensioni di K quando e dove vie- 
ne l'ispirazione? Non c'è prezzo. 
Anzi, il prezzo c'è ed é un po' trop- 
po aHo: circa 10 milioni! Ecco per 
che, attualmente, non possiamo 
correre dal più vicino rivenditore 
Apple e acquistarlo. Questo pero 
non ci impedisce di sognare, o no? 



CONCORSO IN TEMPO REALE 



Il Circolo Aro Ratataplan. n col- 
laborazione con il Comune di 
Riccione, organizza Bit Movie 90, 
un concorso per animazione grafica 
n tempo reale su personal compu- 
ter. Bit Movie '90. che è guito ala 
terza edizione, si terrà a Riccione 
ne giorni et sabato, domenica e lu- 
nedi di Pasqua 114/16 Aprile 
1989). Come dice la parola stessa, 
sono ammesse al concorso tutte le 
opere reakzzate su personal com 
puter (qundi mente Cray 2. OK?) ed 
elaborale ri tempo reale. Il termine 
per Trivio dele opere è i 15 marzo 



1990. Una apposita commissione 
esaminerà tutti i lavori pervenuti e 
deciderà quali ammettere al concor- 
so. Le opere saranno poi giudicate 
dal r*ibbtco con apposite schede- 
voto e i vincitori si determineranno 
in base al giudizio del pubblico e 
dela giuria di esperti. L'autore det 
l'opera prima classificata si porterà 
a casa un mèonemo tondo tondo, 
mentre il secondo e terzo classifi- 
cato vinceranno rispettivamente 
600 e 400 mia tre. 
rtt InloniUBOfli towforuHT è 
Cario Mainarti al 0641/42878 




SCUOLA QUADRI 



Wild Bill della Microprot* a 
caccia di programmatori. 



La fiale nglese della casa et software americana Mr 
croprose sta formando una squadra di programmaton 
«i-house, cioè «itemi. La squadra dovrebbe essere formata 
da 5* programmaton. esclusivamente decitati ale con- 
versioni per Amiga e ST da programmi Meroprose per PC 
sviuppab negt Stab Unib. qua! F-19 Steaftfi Figbter. F15 
Stride Eagle I e MI Tank Platoon. ti effetti, F 19 Sleaffh 
Fighter dovrebbe essere i primo gioco ad usare data Ir 
rea di conversione', seguito ri gennaio da F 19 per Amiga 
e successivamente date versioni per ST. 

Tutto ciò significa che i vrJeogrxaton potranno avere 
tra le man le verso) per Amiga e ST molto prima di quan- 
to avviene attualmente! 



Ma, a detta di un portavoce dela Meroprose, la rag» 
ne che sta detto a questa decisione et assumere program- 
maton nterm è un altra: la Meroprose non vuole che il suo 
prezioso codice sorgente per PC vada a (mire a program 
malori estranei ala società. 

titanio, mentre andiamo ri slampa, a è giunta notizia 
che la Meroprose è sii punto di firmare un accordo con la 
casa et sviluppo Core Design per la produzione del seguto 
di Rei Dangerous. Intitolato, con molta fantasia. Rek 
Oangerous 2, i geco vedrà i nostro eroe ale prese con 
altn augna e avventure nelo spazio profondo. Dovrebbe 
usare ri primavera o gù et I. 
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COPPA KICKOFFnSTBBaONI PER L'USO 



In un freddo mattino di una domenica di Otto- 
bre, grigio ed uggioso come tanti a Milano, 
trentadue persone puntano la svegba ad orari po- 
co consueti per una giornata normalmente dedi- 
cata al riposo. La posta è importante: giocarsi la 
qualificazione agli ottavi di tinaie del primo torneo 
serra-ufficiale di Iddi-Off, organizzato in un clima 
da massoneria da un noto negozio specializzato 
m prodotti per Amiga. 

KickOff, per chi non k) conoscesse (ma ne 
esiste uno?), è uno splendido gioco di calcio si- 
mulato prodotto dalla Anco, e non occorre dire di 
più. L'ambiente è teso ed i partecipanti, arrivati 
alla spicciolata dalle dieci del mattino in poi, pos- 
sono lacilmente distinguersi dai curiosi per uno 
strano fagotto seminascosto tra le pieghe dei 
cappotti. Conbene Tarma, il joystick di casa, quel- 
lo con cui si è soliti strapazzare oramai abituai 
mente il povero avversano computerizzato. Ba- 
steranno le innumerevoli partite giocate nella tran- 
quillità familiare ad avere ragione di un avversario 
umano e sconosciuto in un ambiente freddo ed 
ostile come quello di un negozio di computer? La 
nsposta la darà solo il campo. 

Il torneo si svolge sulla_base di otto gironi eli- 
minatori, disputati su una partita 'secca' al me- 
glio dei dieci minuti per tempo. Sedici qualificati 
si contenderanno poi gli ottavi e cosi via Imo alla 
tinaie. C'è poco tempo per i preambok, si comin- 
cia subito a giocare. Si sfoderano di colpo gli 
Speed King, i joystìck della Konix che sembrano 
nati in perfetta simbiosi con il gioco. Non è il io- 
ysbck però che conta, e lo si capisce subito. 
Crollano alcuni degli idoli locali, l'emozione li tradi- 
sce. Non si contano le imprecazioni e le maledi- 
zioni a 'quel maledetto portiere che prende gol da 
tutte le parti!'.! primi punteggi sono allarmanti: 10 
a 2, 1 1 a 3, 1 3 a 0. Tra le persone c'è un pò di 
preoccupazione, ma anche molta allegria e voglia 
di divertirsi. Non si contano gli slotto dispensati 
impietosamente ai giocaton m difficoltà. Si ride e 
si scherza fino a quando non ti tocca di giocare. 
Dopo, muso duro e mano pronta. Stranamente, 
ma non è poi tanto strano, dei trentadue parteci- 
panti ne conto almeno una dozzina con le tempie 
brizzolate, segno di una età non pregnamente w 
deogamistea. Gli altri hanno una età media che si 
aggira sui sedici/diciotto anni. Ce un padre che 
accompagna il figlio e fa il tifo per lui mentre tra 
gli iscritti figura anche un noto cantante: diavolo, 
anche tu smanetti? I nomi delle squadre sono un 
programma: si va dai postmoderni come Patatine 
Palpitanti a quelli più tradizionali come Airplanes, 
Lancers, Jumpers. C'è anche chi non abbandona 
la lede metallara (Anttìrax. Dark Teaml e chi cre- 
de che in hoc signo vinces' come i Soccer Su- 
perstar. Ci vuole tutta una giornata per designare 




i magnifici sedici, ma c'è ancora qualche incertez- 
za sul nome dei favoriti. 

Alle cinque del pomeriggio il primo round è fi- 
nito. Ci si rivede la domenica successiva, ma il cli- 
ma non è più quello, perché oggi, comunque va- 
da, si finisce. Il rito si ripete, ma il nervosismo au- 
menta. In mattinata si concludono gli ottavi, che 
scremano ulteriormente il gruppo e fanno saltare, 
tra lo stupore dei più, tutti i lavoriti ed i nervi a 
qualcun altro. Per i quarti ci si ritrova nel pomerig 
gio. Degli otto nmasb uno solo può ringraziare la 
(ortuna: gli altri sono tutti torti. L'aria è tesissi- 
ma. Altri venti minuti di combattimento designano 
i semifinalisti: i LAMBRATE RAPERS se la vedono 
con i SIRIOS e gh HALL OF FAME con i CRAZY 
RUNNERS.Le semifinali sono abbastanza combat- 
tute. I RAPERS mostrano un gioco tecnico e red- 
ditizio ma fatalmente si scontrano con linvalicabi- 
le muro difensivo dei SIRIOS, che alla fine la spun- 
tano con un secco 9 a 4: niente da dire. L'altra e 
sempre nelle mani dei CRAZY RUNNERS, che ne- 
gli ultimi minuti pero' rischiano una rimonta clamo- 
rosa: è 8 a 6 per loro, e la finale assicurata.» ter- 
zo posto è conquistato dai RAPERS, con un pe 
rentono 12 a 5 sugli HALL OF FAME. I coach sono 
due trentenni: di ragazzini d'assalto ne hanno 
messi in fila parecchi per arrivare tino a fi. 

La finale è disputata da due giocatori che 
sembrano l'uno la copia deUaltro: sono due ra- 
gazzi sui diciottenni, uno un po' schizzato e l'altro 
apparentemente più tranquillo. Praticano ambe- 
due il medesimo tipo di gioco: 5-3-2, difesa fortis- 
sima con sistematica distruzione degli attacchi 
avversari, 'palla lunga e pedalare' senza mai stop- 
pare la palla e controllo molto accurato del gioca- 
tore. Trapattoni ha insegnato qualcosa anche qui. 
La partita si gioca su un teso (ilo di equilibrio. Alla 
fine dei venti minuti canonici è 6 a 6. Si giocano i 
supplementari di cinque minuti per tempo, che i 
SIRIOS si aggiudicano con un risicato 5 a 4. È fini- 
ta e tutti a casa. Non si contano i commenti degli 
sconfitti nei lumi precedenti: 'se avessi potuto ri- 
giocarla...', 'io ero molto più forte...', 'hanno avu- 
to solo fortuna...'.Si sbagliano, perché probabil- 
mente non hanno mai giocato nemmeno un tor- 
neo di bnscola. Ha vinto il più forte, perché per 
vincere un torneo ci vuole certamente un po' di 
fortuna, ma bisogna anche essere bravi e soprat- 
tutto avere un equilibrio nervoso ben diverso da 
quello richiesto dal salotto di casa propria. La fo- 
to di gruppo con premi e trofei in evidenza chiude 
comunque in bellezza una manifestazione che ha 
avuto un indubbio successo e che menta di esse- 
re riproposta, magari anche a livello cittadino se 
non addirittura regionale. A proposito, KAPPA ave- 
va anche un suo rappresentante m gioco, che sijì 
conquistato il diritto a partecipare dopo avere 
strapazzato tutta la re- 
dazione. Beh, un terzo 
posto e alcuni gol da 
manuale sono un risul- 
tato tutt'altro che di- 
sprezzabile... 



Un momento odia 
finale per la prima 
coppa di Klck OH 



I TRUCCHI DEL TORNEO 
E LA FILOSOFIA DEL GIOCO. 

È dura ammetterlo ma sembra che in una partita 
uno dei due portieri, a caso, sia sempre più scar- 
so dell'altro. B latto e che inspiegabilmente c'è n'è 
sempre uno che prende un sacco di gol con un 
da lontano: chiamatela casualità.... 

Gli arbitn da temere: E. Boylan e S. 
Screetch. Ogni falò è un cartettmo che vola 

Motti i gol latti con tiri in diagonale, ma solo 
con una esecuzione impeccabile. Il tiro in diago 
naie è efficace solo se effettuato in corsa. Se arri- 
vate da una lascia laterale, per tirare dovete ab 
bandonare la pala e nprenderla quando avete 
cambiato direzione, oppure tentare un tiro diretto 
cambiando repentinamente la direzione del ro- 
ystick. Il nsultato delazione, se non è portata a 
termme m modo più che perfetto, è sovente delu- 
dente. 

Un'azione alternativa ala solita corsa in ver- 
ticale dopo il calco di inizio richiede abilità ma dà 
buoni frutti. In 44-2 passate al giocatore che vi 
sta a fianco. Da questo passale a quello che gli 
sta dietro. Fate lare a quest'ultimo un oro in cor 
sa. I vostro centravanti starà correndo verso la 
rea avversaria. La difesa del contendente resterà 
sorpresa. Raccogliete la palla con il centravanti e 
tirateTÈ gol. 

I freddo' è capace di fare una cosa mirabile 
Arriva in area, si lerma con la palla al piede, ri- 
prende l'azione con un cambio di direzione e tira. 
NeH'80% dei casi è sufficiente per ngannare I 
portiere. 

Le formazioni più impiegate sono nsultate la 
44-2 e la 4-24, con qualche eccezione sula 5-3 
2, che poi si è rivelata vincente. La 5-3-2 ha un 
vantaggio fondamentale: cinque uomini in difesa 
sono m grado di disimpegnare la squadra anche 
nei momenti più critici, e francamente questa si è 
rivelata una delle armi vincenti. 

L'azione sicura con la 44-2 richiede concen- 
trazione e freddezza. Recuperata la pala in difesa 
lanciate un uomo sulle lasce. Portatelo avanti dot- 
to sino al limite estemo dell'area di rigore. Ferma- 
tevi. Passate m diagonale. I portiere avversano si 
tara ingannare. Prendete la pala con il centravan- 
ti, andate avanti sino ad inquadrare la porta, rad 
dnzzate ed è sempre gol. 



LA SCHEDA DEL VINCITORE 

Squadra: SIRIOS 

Coach: Alessandro Bianchi 

Formazione: 5 32 

Joystick: Speed King 

Computer Amiga 500 

Età: 18 anni 

Professione: Impiegato 

Numero di partite a Kick-Off nell'ultimo 

mese: 50 

vìdeogioco preferito: KickOff (banale, ndr.l 

Riviste preferite: Kappa (bontà sua, ndr) 

The Games Machine 

Ultimo LP acquistato: Depeche Mode - 101 

Ultimo film visto (non a luci rosse): Rocky IV 

Attrice preferita (come sopra): Serena Gran* 

L'hobby oltre il computer I calcio (quello vero] 

La passione: Le ragazze 



1U K DICEMBRE 1989 
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La presentazione ufficiale del- 
la Genias è concisa con il 
meeting organizzato a Bolo- 
gna alla fine di ottobre dalla neonata 
software house con i suoi program 
malori. Erano presenti 30 giovani 
esperti di computer provenienti da tut- 
ta Italia. CI» specializzato in musica, 
chi in grafica, chi nel linguaggio mac- 
china del C64, ci» def Amiga. Tutti 
molto giovani, di un'età compresa tra 
i 18 e i 22 anni e tutti autodidatti, con 
una preparazione formatasi per curo 
sita e passione sul computer é casa. 
Maestro di cerimonie è stato il 
presidente della Genias, Riccardo 
Arlotti, ex socio di Francesco Carla 
nella Simulmondo ed ora intenzionato 
a seguire una strada autonoma, la 
separazione con Francesco è stata 
senza polemica o Migi spiega Anotti 
- rimaniamo buoni ama solo che ad 
un certo punto ho sentito il bisogno di 
lare cose mie'. Figlio del titolare della 
ItaMdeo, uno dei distnbuton di so- 
ftware più organizzati per il sud Italia, 
Riccardo ci tiene a non voler essere 
confuso con il marcino Itafvideo. la 
Genias vuole diventare un punto di n- 
ferrmento per chi ha un'idea o delle 
capacità e non riesce a sfruttarle. La 
nostra organizzazione è in grado di 
garantire lo sviluppo e la produzione 
di una qualsiasi idea e spero di riusci 
re a far distribuire i miei prodotti da 
vari distributori italiani. Inoltre ho buo- 
ni contatti con te software house este- 
re e quindi non trascureremo anche la 
possibilità di esportare i nostri gio- 
chi - . 

I giochi detta Genias saranno van 
e comprenderanno simulazioni sporti- 
ve, spara e luggi e avventure. "È no- 
stro interesse - precisa sempre Rie 
cardo Arlotti creare qualcosa che 
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In Italia qualcosa si muove davvero. E dopo i successi 
della Simulmondo. sempre a Bologna, nasce una nuova 
esperienza di software house made in Italy. K non si è la- 
sciata sfuggire l'occasione ed ha partecipato alla presen- 
tazione ufficiale della Genias conoscendo molti giovani 
programmatori e scoprendo che un "vecchio" marpione 
come 2703 ha deciso di abbandonare la pirateria e pro- 



nate per le varie squadre e la visione 
in soggettiva per rigori e punizioni. 
C'è la possibilità di giocare ri torneo 
con le 24 squadre partecipanti ai 
mondiale con un massimo di 8 gioca 
tori. ■ gioco avrà un sonoro a 4 voci 
arricchito da 'effetti trio'. 

A WorW Cup 90 per C64 hanno 
lavorato da Giugno Ivan Del Duca e 
Antonio Miscellaneo di Belluno. Da 6 
anni hanno il C64 e dopo alcuni sem- 
plici giochi per vane riviste in edicola 
questo è il pnmo lavoro impegnativo 
a cui si dedicano. 'Abbiamo voluto la- 
re un gioco del calcio molto veloce 
che ricorda più uno spara e fuggi an- 
che se non abbiamo trascurato ele- 
menti di tattica come quelli di Emylm 
Hughes' spiegano Antonio e Ivan, il 
primo programmatore, il secondo 
amante degli Rpg stile Ultima ed 
esperto di musica. Di WorM Cup 90 è 
in preparazione la versione per Arroga 
affidata alle sapienti tecniche dei fra- 
telli Dardan e si annuncia morto inte- 
ressante e fedele alla manifestazione 



Obi One Kenotn, due personaggi mol- 
to noti nel settore, due che, nel bene 
e nel male, hanno fatto la stona da » 
deogiocf» in Italia Dietro queste sigle 
che hanno 'marchiato' il software 
'sprotetto degli utbmi anni ci sono due 
studenb di informatica che hanno de- 
ciso di abbandonare quella che a sen- 
tir loro è stata una passione e quindi 
usare tutta l'esperienza accumulata 
nel sproteggere centinaia di giochi 
nella realizzazione di un videogioco. 
Con la Genias collaboreranno anche 
nero sviluppare alcune protezioni per i 
programmi. 'Siamo stufi di sentirci ri- 
re che non sappiam fare altro che i pi- 
rati - ci dice Norbert Lommer, tede- 
sco di nascita ma che parla l' italiano 




La schermata iniziala a una locazione dì Mystery. 



soddisfi l'acquirente e molto probabil 
mente msenremo gadget, e sbamo 
progettando un gioco con un loysbck 
speciale". 

UN CALCIO E UN'AVVENTURA 

Al meebng sono stab presentati 
anche i primi giochi. Si batta di un 
calcio e di un'avventura. World Cup 
90 uscirà per Natale nella versione 
64 e promette di essere molto com- 
pleto con 5 tipi differenti di oro, fai», 
espulsioni, varie tattiche predetermi- 



reale con i gironi, le fasi finali e i 12 
stadi. Questa versione mantiene tutte 
le carattenstjche deHa versione C64 
ma sarà più sofisticata sfruttando al 
massimo le carattenstjche dell'Amiga. 
I fratelli Dardan stanno studiando un 
sistema per consentire a due giocato 
ri di controllare la stessa squadra. 

Il secondo gioco userà sempre 
per Natale nella versione per Amiga e 
sarà un'avventura grafica realizzata 
da un pool di programmatori della 
Versilia intitolata Mystere. Gianluca 




World Cup 90 por Amiga: sari veramente così bello? 



Orofmo musicista e Gabriele Gabrielli 
programmatore, sono amanti delle 
storie fantasy e hanno voluto ambien- 
tare la loro storia nei dintorni del lago 
di Lochness ai tempi nostn. L'avventu- 
ra ha 60 ambienti diversi ed utilizza 
49 immagini ed un parser che inter- 
preta fino a 20 comandi sulla stessa 
linea. La stona inizia con un testamen- 
to: un vecchio zio miliardario vi lascia 
tutti i suoi aven a patto che riusciate 
a ritrovare un quadro nel castello di 
Lochness che raffigura il mostro. In 
Mystere non ci sono personaggi ma 
l'intreccio è molto impegnativo con 
parole magiche, oggetti. L'avventura 
è accompagnata da 5 melodie drlfe- 
renti e sarà su due dischi. Motto bella 
è anche la schermata di presentazio- 
ne realizzata da Lorenzo Ranuzzi, gra 
fico di Bologna. 

LA SORPRESA DI 2703 

Ma la notizia più clamorosa è la colla 
borazione con la Genias di 2703 e 



meglio di Schnellmger - e quindi vo- 
gliamo dimostrare quello che sappia 
mo fare. Dattronde è cosa nota che i 
migliori programmatori esten si sono 
formab sulla prateria', hi preparazio- 
ne c'è un gioco a piattaforme a cin- 
que IrveUi in stile New Zeafand Story 
con protagonista un cubetto di ghiac- 
cio che deve raggiungere velocemen- 
te la ghiacciaia per non sciogliersi. Lo 
scorrimento su due piani è molto velo 
ce e Norbert e Roberto La Ragione 
assicurano che i personaggi e i vari 
nemici saranno molto simpatia. 

Questo è tutto anche se in cantie- 
re ci sono altri giochi: una simulazione 
sportiva top secret e degli spara e 
fuggi realizzati da programmaton di 
Roma. Non vi resta che rimanere m 
sintonia con K per conoscere tutte le 
novità dei pionieri del software realiz- 
zato in llaha 



USCITE PREVISTE 


WORLD CUP 90 calcio 


C64 


NATALE 


MYSTERE adverrture 


IH B» 


NATALE 


WORLD CUP 90 calcio 


AMIGA 


MARZO 


MYSTERE adventure 


C64 


MARZO 


SIMULAZIONE SPORTIVA PRIMAVERA 






DRAGON-S KINGDOM C64 e AMIGA 


SHOOTEMUP 


DEUX AMGA.C64 


SHOOT EMUP 


1 programmi avranno un costo di 39000 lire massimo 49000 lire 


per i 16-bit e 18000 e 25000 lire per gS 8-bft 
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LA TALPA VOLA A SAN FRANCISCO E TORNA INDIETRO CON UNA VALIGIA CARICA DI GIOCHI 



ICHI 




Il successo che Tetris sta riscuotendo ne- 
gli Stati Uniti ha dell incredibile. Quando è 
uscito in Europa la critica l'aveva accla- 
mato a gran voce, negli uffici andava torte 
ma non ha mai venduto molto. Gh americani, 
invece, lo trovano un gioco fantastico e tanno 
di tutto per averlo. 

Quando sono andato a Chicago, sul! auto- 
bus ho incontrato un tizio che, non appena ha 
sentito che lavoravo nel campo del diverti- 
mento elettronico, mi ha chiesto se avevo 
ma giocato il gioco che stava facendo "andar 
fuori di testa' tutti i suoi colleghi in ufficio 
Tetris. 

Entrando in un negozio, ho visto che ( 
Gameboy della Nintendo stava andando lette- 
ralmente a ruba. Perché? Perché è venduto in- 
sieme a Tetris. 

Alla fiera dei com-op mi hanno detto che il 
coin-op di Tetris ha venduto circa 24.000 uni- 
ta. A 600- 800 dollari l'uno, cribbio, é una tar- 
tina! 

Scuramente gli scettici diranno che un 
successo cosi fenomenale non si npete tanto 
facilmente. Ma io non li voglio nemmeno stare 
a sentire, poiché il russo che aveva program- 
mato Tetris ha appena fini- 
to di realizzare un'altro 
grande gioco. Si chiama 
Hfeftris. 

È Tetris, eccetto che 
si gioca come se si guar- 
dasse dentro un pozzo 
(vedi loto). Potete muove- 
re le figure che scendono 
verso il fondo su tutte e 
quattro le pareti del pozzo 
(a meno che una di esse 
non sia "bloccata") e an- 
che qui potete farle ruota- 
re lungo gb assi del piano 
del muro. 

Toccando il fondo del 



pozzo, le figure si muovono verso il centro 
dello schermo, e lo scopo del gioco rimane 
sempre quello di utilizzarle per realizzare del 
le linee continue, che poi scompaiono, ecc., 
ecc. 

Perdete se tutte le pareti del pozzo risul- 
tano bloccate - il che si verifica quando una fi- 
gura, o parte di essa, non tocca completa- 
mente il fondo. 

Abbastanza semplice. We/ftris non è sol- 
tanto un grande gioco, e una bomba! Devo 
confidarvi che ero bravissimo a giocare Te- 
tris, ma quando ho provato questo, alla Spe- 
ctrum Holobyte. mi hanno dovuto portare via 
a forza mentre scalciavo gridando: 'Ancora 
una, una soltanto, e poi smetto'. 

Non c'è dubbio che anche se non ha più 
alle spalle un colosso come la Maxwell Com- 
murucabons. rVe/ftns sarà un successone e la 
cosa non potrà che andare a tutto vantaggio 
deBa Spectrum Holobyte. E, forse, « mese 
prossimo anche Pasytov potrà festeggiare la 
sua 'perestroika' con un ricco bonus in busta 
paga. Mi cinedo solo chi comprerà i diritti per 
pubblicare WeUtns qui in Europa, ma chiunque 
sia spero proprio che si sbrighi! 



UN PC PER 
GIOCARE 



Forse non lo sapevate, ma probabilmente l'home 
computer migliore per giocare è il PC Prma che ti- 
riate fuon i coltelli, mi converrà aggiungere che il PC 
m questione e un modelo 386 con scheda VGA. Ve 
taassmo. con 256 colon e 24 megabyte di memo- 




Un gioco coma Sfmcrty fa venir* voglia a 
tutti di possedere un PC 386. 



na, il 386. non teme rivali, soprattutto se collegato 
ad una scheda musicale Roland. Datemi qualche n» 
koncmo e corro subito a comprarlo. 

Non ce dubbio, comunque, che il PC viene final- 
mente preso m considerazione come macctmagio 
co sia ai America che in Europa. Negli USA, rifatti, il 
software per PC é riuscito a conquistarsi oltre la me- 
tà dela fetta di mercato non nvasa dala Nmtendo. 
seguito a molta distanza da quek per ST e ancora 
di più da quello per Amiga. Ad ogni modo, sembra 
che anche n Europa gli utenti del PC stiano facendo 
si sentire ed effettivamente hanno a disposizione de- 
gli Ottimi godi. 

Primo fra tutti il gioco che attualmente sta ta- 
cendo furore negli Stati Uniti: Sm City. Acclamato 
dalla stampa europea immediatamente dopo l'acqui- 
sto do dnttj di distribuzione da parte dela kifogra- 
mes. Sin Cifyè un vero e proprio fenomeno fra i g» 




Sàncrty par PC - Sc agli a r a il 

San Frane isco tra gH 8 acari 

li. fora* adesso sarebbe una scelta 

cattivo gusto. 



di 
ibi- 
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calon americani, e le sue vendile stanno tacendo la 
(eticità del signor Braun. il proprietario delia Maxis 
Software. 

Come Tetris, Sem City era stato rifiutato da pa- 
recchie case di software prima che i suo autore, 
Wil Wnght Iche per completarlo aveva addirittura la- 
sciato la Bronderbund) trovasse nella Maxis un «iter- 
tocutore interessato. Adesso il gioco ncevendo il 
massimo riconoscimento dei nostri giorni: la Nmterv 
do sta comprando i diritti per poterlo pubblicare sul- 
la sua console Le nformazioni sui soldi che passe- 
rano di mano in questo affare sono, ovviamente, 
confidenziali, ma vi garantisco che a potreste cam- 
pare benissimo per un bel po' di tempo. Com'è stra- 
na la vita, però. Pensate che una volta Sim City era 
stato rifiutato proprio perché giudicato incompatibi- 
le ad essere convertito per la console Mintendo! 

Un'altro gioco destinato a diventare un 'must' 
per gli utenti del PC è Dungeon Master, la cui realiz 
lanone è ormai m fase di collaudo Identico aie a) 
tre versioni, se non migliore, questa per il PC do- 
vrebbe ricompensare ITU della fatica compiuta, 
conquistando I «itera platea dei nuovi utenti. Ann. 
c'è da pensare che arriverà perfino a far notizia sul 
telegiornale delle 8 per aver provocato Ira le azien- 
de che utilizzano i PC un calo di produtbvità più alto 
di quello causato dal virus del venerei 1 3! 

Oltre a questi pezzi da 90. sulla scena del PC 
arriverà anche un gioco che, se non altro, potrà ser- 
vire a scaricare l'aggressività accumulata durante il 
giorno. Budoftan della EA. mfatti. offre la possibilità 
di cimentarsi, m modo più autentico del solilo, «i di- 
verse arti marziali, come Karaté, Kendo. Bo, o Nun- 
chuku. con i rischio poi di venir sconfìtti da 'cattivi' 
che si sono specializzati in altre discipline, come 
Nnjitsu- 





Anche senza rivolgersi ad un guru in- 
diano, i possessori di un PC potranno 
fare un'esperienza mistico-religiosa, 
se non addirittura sovrannaturale, 
giocando Populous su PC. Questa ver- 
sione è grandiosa come le altre, ma 
la mancanza del mouse potrebbe far- 
si sentire. 



LA LEVEL 9 DIVENTA "ENORME 



Al recenie PC Show, i prodi 
avventurieri della Leve. 9 
hanno provocato lo scompi- 
glio annunciando che dopo 
Scapeghost non avrebbero 
mai più realizzato un gioco 
d'avventura. D'ora in avanti, 
infatti. La Level 9 si dedi- 
cherà esclusivamente agli 
RPG grazie ad un nuovo si- 
stema di sviluppa sistema 
autore, denominato H.U.G.E 
fhuge" in inglese significa 
enorme). 

La casa di software di 
Southampton ha sostenuto 
una mole di lavoro enorme per portare a 
termine lo sviluppo di questo sistema, da 7 
a 1 anni uomo di programmazione, a se- 
conda della persona con cui state parlando 
e di quanto ha bevuto, ma vi assicuro che 
ne è valsa la pena, perché i nsultati sono 
stupefacenti. 

La Level 9 ha aggirato il problema di 
dover scrivere i giochi in un linguaggio di- 
verso per ogni tipo di computer, sviluppan- 
do un'unico linguaggio evoluto per pro- 
grammare qualsiasi tipo di gioco e un com- 
pilatore per ciascuna macchina. 

Questo significa che se, ad esempio, si 
modifica una sequenza animata sulI'ST - 
prendendo e traducendo direttamente i dati 
di modifica su un IBM o su un'Amiga - la 
stessa modifica funzionerà all'istante an- 
che sulle altre macchine. E questo, per gli 




Level 9 - abbandona l'avventura ma con- 
serva la tipica eccentricità inglese». 





Con HUGE, i giochi della Level 9 (anno 
un bel salto di qualità grafico. 



sviluppatori di software, equivale ad avere 
trovato la "pietra filosofale". 

Per di più. la Level 9 sostiene che il si- 
stema supera quasi tutti i normali metodi di 
programmazione di giochi anche per quan- 
to riguarda il numero e la velocità delle se 
quenze animale che consente di realizzare 
- e. a quanto sembra, se c'è bisogno di ve- 
locità extra, si possono insenre segmenti di 
codice nella struttura del programma senza 
alcun problema. 

Non c'è da meravigliarsi se grosse so- 
cietà, come la Cinemaware. si dimostrino 
particolarmente interessate a H.U.G.E. e 
alla stessa Level 9. visto che questa ha in 
paniere giochi, conversioni, e nuove licen- 
ze. Ma ne riparleremo, "enormemente*, nei 
prossimi numeri. Non perdeteli 




Ah, la vita di un gentiluomo inglese all'estero... 
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VINCENTI 
& PIAZZATI 



l'H 



La guida completa ai principali giochi della stagione natalizia 



Avere un idea di chi sarà il vincitene dell'an- 
nuale gran premio delle vendite di Natale 
è cosa difficile, ma una cosa è certa già 
fin d'ora: sarà un gioco di guda. 

In pole positnri troviamo la Ocean. prima 
classificata I anno scorso grazie a Op Wall e Ro- 
bocop, con la conversione di Chase HQ della Tai- 
to ma, scuramente. Power Drrff della Sega sarà 
un avversano duro soprattutto grazie aia campa- 
gna promozionale deflAcDvision (m Italia la ver 
sione per Amiga sarà venduta al prezzo promo- 
zionale di 25000 Ire per due dischi). 

ri terza posizione sulla griglia di partenza c'è 
un'altra conversione. Hard Dnvin della Domark. 
Ovviamente questi non sono tutti i giochi in gara; 
bisogna segnalare un paio di altri titoli come 
Stunt Car o Vette che presto sarà disponibile per 
i van formati - senza dimenticare gli ottimi Confr 
nental Circus e furbo Out Run. In corsa ci sono 
anche altn giochi su beenza come gk splendidi 
Ninfa Warnors e The UntouchaWes. Ma K è sicu- 
ra che il più venduto di tutti avrà le ruote. 

Abbiamo diviso i concorrenb m Favoni, Se- 
conda Fila, Sorprese e Non Qualificati Non fate 
acquisti prima di avere letto la nostra guida e fa- 
tela leggere anche al vostro miglior amico, alla fi 
danzata, alla mamma e al papà e magari a paren 
ti van ed eventuali, pnma che vadano a fare le 
compere di Natale 



Chase HQ 

Ocean 

In Chase HQ della Tarto il giocatore si trova 
al volante di una Porsche della polizia in bor- 
ghese. Il gioco è chiaramente ispirato a Mia- 
mi Vice: dovete combattere i criminali per le 
vie cittadine e sulf autostrada sparandogli at- 
traverso il tettuccio apribile dell'auto. Il quar- 
tier generale vi assegna missioni del tipo li- 
berare la bella dì turno rapita dai malvagi e vi 
tiene costantemente informati, inviandovi 
messaggi mentre scorrazzate per le strade 
cercando di inquadrare i balordi nel mirino. 





La scenografia da guardie e ladri rende 
ancora più varia la caratterisbea principale 
del gioco: le corse a tutto gas con la Por- 
sche. 

In Chase HQ (il coin-opl non c'è nulla di tanto 
complesso da fare pensare che 'non 
riusciranno mai a portarlo su home 
computer". Converbrlo per i van sistemi non 
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dovrebbe costituire un grosso problema per 
gli esperti programmaton della Ocean, anche 
se non sono particolarmente conosciuti per 
le simulazioni di guida. 

Il lavoro che abbiamo visto finora sembra 
essere ottimo nella versione Spectrum è da 
segnalare la splendida grafica e la velocità. 
Siamo pronti a scommettere che Chase HQ 
si piazzerà al primo posto e, come è accado 
to fanno scorso, almeno altri due giochi del- 
la Ocean arriveranno tra i primi dieci. 
Power Drifl 

Acfivisicm 

Ancora una volta l'Achvision scommette tutte 
le sue carte nella conversione di un mitico gK> 
co della Sega. Quando l'abbiamo visto nele sa 
le giochi l'estate scorsa, ci è sembrato un mo- 
stro: una delle cabine più grosse che avessmo 
mai visto anche se la sua grandezza non era 
proporzionale alla sua giocabiktà. Bisognava 
fare pratica, ma a quel prezzo era un po' oV 
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spendioso tarne. Un vero peccato, perché il 
gioco, di per se è ottimo, con una prospettiva 
davvero realistica, contrariamente ai semplici 
stondi alla Out Run. 

Nel gioco siete al volante di un bolide dalle 
gomme massicce, con una visione dal basso 
della pista e dei box e dovete gareggiare con 
tro undici altri fanatici della velocità. Ci sono 
cinque percorsi, ciascuno con cinque diversi 
circuii. Le emozioni più forti si hanno in curva 
e sulte rampe, con l'auto che sobbalza e slitta 



quando ricade. Nelle salite e nelle discese si 
ha davvero l'impressione di senbre i cavalli na- 
scosti dentro al cofano. 

Le conversioni, m particolare quelle per gli 
8-bit come nel caso di Chase HO, sono di buon 
livello. A pagina 52 troverete la recensione det 
le versioni Amiga e C64. 

Anche se K ha scommesso su Chase HQ. cir- 
colano voci che l'Actovision supererà la casa di 
Manchester. 

Questo significa che la qualità delle con- 
versioni non ha nulla a che vedere con le vendi- 
te di Natale, Out Run insegna. Misten e 
potenza del mercato! 

Hard Drivin 

Domarli 
Per Natale, la Domark punta sulla conversio- 
ne di Hard Drivin dell'Alan. Nelle sale giochi 
è stato un successone (ce ne in giro ancora 
un sacco), cosa che non si può dire per Po- 
wer Onft. 




mmm 



Apparso nelle sale giochi la primavera 
scorsa, Hard Dnvin è stato un rivoluzionario 
approccio alle corse su coin-op. Hard Oriwi 
è più una simulazione di guida che un gioco 
di guida, con l'auto che reagisce come se 
fosse vera; per esempio perderete il control- 
lo del volante se tentate di prendere una cur 
va stretta troppo velocemente. C'è molto da 
divertirsi comunque e c'è anche da gareg- 
giare con altre auto che possono doppiare 
oppure "toccare" l'auto dello sfortunato pi 
Iota. 

La caratteristica più piacevole è il circui- 
to con 'l'anello della morte". Bisogna dare 
realmente tutto gas per ottenere l'accelera- 
zione sufficiente a fare compiere all'auto il gi- 
ro di 360 gradi. In Hard Dnvin la grafica è si 
mile a giochi da casa come Slarglider II o 
Carnei Command, più che a quella di un 
com-op. Ciò promette bene per le conversio- 
ni, specie per i l&oit. Come in tutti i giochi 
di tipo semt-3D, gira bene anche sullo Spe- 
ctrum, per quanto abbiamo potuto vedere fi- 
no ad ora. Il percorso con la Speed Track, i 
ponti, le rampe e il giro della morte è gioca- 
bilissimo. Motto più stimolante di Chase HQ 
e. anche se meno vasto, di Power Drift. 



Operatlon Thunderbolt 

Ocean 

H seguito di Operabon V/olt - in realtà, quasi lo 
stesso gioco. Sparate con l'Uzi a tutto ciò che 
si muove per salvare gli ostaggi e fuggire via in 
aereo. La Taito ha aggiunto un mitra in più al 
mobile, per permettere a due giocatori di spa- 
rare contemporaneamente e anche alcune se- 
quenze in 3D, mentre vi spostate attraverso lo 
schermo a bordo dei veicoli blindati. Ci sono 
più livelli che nella prima versione: vi spostere- 
te da una strada ad una casa, attraverserete 
un accampamento militare, un aeroporto e fi- 
nalmente raggiungerete l'aereo dirottato con a 
bordo gli ostaggi. Il vostro compito è di colpire 
i terroristi senza ferire i passeggeri o il pilota. 
Come seguito di Operatori Wott, che ha avuto 
un successo strepitoso, Operabon Thunder- 
bolt può contare su un esercito di appassionati 
che aspetta solo di fare un altro giro al poligo- 
no di tiro. 

Le conversioni sono identiche ali originale e i 
programmaton hanno utilizzato, migliorandole, 
le roubne già sviluppate per il primo gioco. Del- 
le buone conversioni per tutti i sistemi ne fanno 
un buon concorrente da seconda fila. 
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Galaxy Force 

Actìvislon 

Un altro cabinato dell'epoca 'pensa alla gran- 
de" della Sega. Il mostro ad otto zampe ri- 
contata più un modulo di allunaggio che un 
coin-op. Completo di altoparlanti potentissimi 
e di seggiolino idraulico, le macchine di GF. 
lanciato l'estate scorsa, costavano parec- 
chio: ecco perché lo trovate solo nelle sale 
giochi più grandi. 

L'Activision ha suscitò parecchie perples- 
sità tra gli appassionati degli arcade quando 
annunciò di avere acquistato la licenza per le 
versioni da casa. L'idea è di fare a pezzi gli 
alieni, andandovene in giro in uno dei cinque 
tipi di navi spaziali che avete a disposizione. 
La grafica del coin-op è stupenda. Più veloce 
di Afterburner e con sfondi molto più detta- 
gliati. Potete volare sotto e sopra i vari og- 
getti, distruggendo tutto con l'ampia scelta 
di armamenti Ciascun livello è diviso in due 
sezioni, la prima a cielo aperto, la seconda 
nella caverna dove c'è la base nemica. La 
vostra nave va rifornita dagli scudi di energia 
che dovete riempire agganciando i raggi vet- 
tori sul percorso. 

L'Activision sta lavorando duro per la conver- 
sione. Per quanto riguarda le vendite è la li- 
cenza è di un titolo atteso e verrà promosso 
in modo massiccio dall'Activision e venderà 
comunque, a prescindere da quello che ne 
pensa K, o chiunque altro. 

Cabal 

Ocean 



Uno sparatutto militare in 30 sul genere di Op 
Wolf, ma qui controllate un vero e propno com- 
mando invece di limitarvi a spostare il minno 
sullo schermo. Alla fine di ogni livello troverete 
una gigante cannoniera, un carro armato ed un 
sottomarino II gioco ha reso bene alla Capcom 
nelle sale giochi e la conversione dovrebbe 
dare alla Ocean gli stessi risultati anche perché 
l'originale è piuttosto lineare; inoltre, la Ocean 
dovrebbe potersi servire di routine già esi- 
stenti. 

Toobin 

Domar* 



Potrebbe sorprendere parecchia gente. Non ha 
avuto un grosso successo nelle sale giochi, ma 
si è latto uno stuolo di fedeli seguaci che lo 
adorano. Come BubNe Bobb/e è molto canno 




ed appassionante. 

È un altro coin-op Atari, 
nel quale il giocatore deve 
percorrere van percorsi lun- 
go le rapide in una camera 
d'ana di pneumatico, o 
■toob*. come vengono chia- 
mate negli USA, da cui il no- 
me. Da tenere d'occhio. 

Ninja Warriors 

Virgin 



Dopo la tristemente famosa 
conversione riuscita malissi- 
mo di quel picchiaduro di no- 
me Doublé Dragon del Nata- 
le scorso, la Virgin si nscatta con Ninja War- 
nors. molto probabilmente la migliore conver- 
sione di un picchiaduro mai realizzata. Hanno 
fatto miracoli con un sistema che, sui 1 6-brt. si- 
mula addirittura i tre schermi del cotnop della 
Tatto. È splendido e giocabilissimo In Ninja 
Warriors. che nell'estate rJefl'88 ha spopolato 
nelle sale giochi, si combatte contro tutta una 
sene di avversari, animali e umani, civili e mili- 
tari. In seconda fila, ma con ottime possibilità. 
La recensione sul numero di Gennaio. 

Bat Man - The Movie 

Ocaan 

Il Bat-delino armerà fino a Natale? Non c'è ra- 
gione per pensare il contrario, specie con le 
nonne e le fidanzate che vi fanno i regali. 

La conversione è incentrata sulle sequenze 
più eccitanti del film, come la corsa per le stra- 
de di Gotham City sulla Batmobile, I irruzione 
nella fabbrica/tana del Jolly e l'esplosione dei 
palloni contenenti il gas tossico, che Batman 
deve distrugge attraversandoli, in una scena 
alla Guerre Stellari, con il Bat Jet. 

Queste prove fanno di Batman un gioco 
multievento spassosissimo. Potrebbe diventare 
il numero uno. Santi soldoni!! 



Stunt Car Racer 

Microprose 

Il capolavoro di Geof Crammond I abbiamo re- 
censito con entusiasmo nella versione ST. La 
conversione per C64 è appena arrivata in reda- 
zione e possiamo anticiparvi che è straordina- 
na. Con le altre versioni (Amiga, Spectrum e 
PC) che sembrano dello stesso livello, questo 
gioco così innovativo potrebbe addirittura man- 
dare fuori pista qualche 'favorito'. Stunt Car rie- 
sce a combinare una grafica 
a poligoni pieni con elementi 
classici di corse su ponti e 
rampe in grado di compete- 
re con quelle di Hard Driwi 
ma in redazione pensiamo 
sia più divertente. È qualco- 
sa di più di una sfida ed è 
per questo che dovrebbero 
esistere le simulazioni di gui- 
da. C'è bisogno di altro, ol- 
tre che di una guida veloce. 
È la miglior sfida alle mega-li- 
cenze, tanto pubblicizzate. 
Per tutti gli appassionati del- 
la velocità diventerà presto 




un classico come lo è diventato Revs ♦ e spe- 
namo che raggiunga il pnmo posto, anche se 
sappiamo già che non lo otterrà mai. Per K, re- 
sta IL gioco di guida, qualunque cosa accada 
durante il Gran Premio di Natale. 

Ghost Busters II 

Actfvisi'on 

Il film non è un capolavoro, e nemmeno ha avuto 
molto successo dove è già uscito. È stato eclis- 
sato da roba tipo Arma Letale », dall'indomabile 




Batman e da Sfar Trek V, anch'esso 'dotato' di 
una conversione per computer di cui si dice un 
gran bene. A prima vista, il gioco è buono, ma 
al momento di andare in stampa l'abbiamo gio- 
cato poco e superficialmente. La grafica nella 
versione Amiga è super e per l'Actn/ision è in ci- 
ma alla lista dei titoli da spingere, il che dovreb- 
be assicurargli un buon piazzamento. 

The Untouchables 

Ocean 

Sean Connery e tutto il film. Recitava un certo ti- 
po di poliziotto amencano duro, senza compro- 
messi, descritto al meglio da Tom Wolfe ne II fa- 
Io delle Vanità come 'uno sbirro irlandese che non 
si tira indietro'. Nemmeno questo sparatutto si ti- 
ra indietro. Si basa su alcune delle scene d'azione 
più forti del film (la Ocean sta diventando proprio 
brava a realizzarle) ed ha sei livelli. La combina 
zione tra l'azione a scornmento orizzontale e la 
raffigurazione della Chicago degli anni 20 con 
una grafica mozzafiato, lo rende un ottimo gioco 
sul genere di Op Wolf. Potrebbe anche ottenere lo 
stesso inaspettato successo di Robocop. 

Turbo Outrun 

U S Gold 

Out Run ha avuto un tale successo nella ver 
sione couvop che ne trovate ancora un sacco 
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di esemplari nelle sale giochi, a due anni e 
mezzo dal suo lancio La versione Turbo ha so- 
lo una grafica migliore, più morbida con un pul- 
sante per una breve accelerazione turbo. La 
principale casa di sviluppo della US Gold, la 
Probe di Londra, è responsabile della qualità 
della conversione. Un gioco dal nome impor 
tante, che senza dubbio a Natale riempirà gli 
scaffali dei negozi. 



Ghouls and Ghosts 

U S Gold 

Questo coitvop della Capcom è ideale da con- 
vertire sugli home computer. Parecchie perso- 
ne avevano già notato che. sia Ghouls and 
Ghosts, che il suo predecessore, Ghosts and 
Goblins al momento della sua uscita, sarebbe- 
ro dovuti essere dei giochi da casa. La versio- 
ne per il Megadrive della Sega di Ghouls and 
Ghosts si è già guadagnata ottime recensioni 
e non c'è ragione perche le conversioni dell'US 
Gold non debbano meritarne altrettante sulIST 
o sull Amiga. 

Siete un cavaliere senza macchia e senza 
paura, vestito di un'armatura splendente che 
deve salvare una principessa, raccogliendo 
energia e uccidendo demoni, fantasmi e vari al- 
tri ornbili essen che tentano di impedirvelo. La 
US Gold.questo Natale, non è tra i lavoriti, per 
la prima volta in quattro anni, ma Ghouls and 
Ghosts dovrebbe essere un piazzalo sicuro. 



Shadow of the Beast 

Psygnosis 

Unawentura a scorrimento molto graziosa 
Per adesso è disponibile solo per Amiga Diffi- 
cile che possa piazzarsi con una sola versione. 



Kick Off 

Aiìco 

Il calcio ha sempre successo e questa è la migliore 
versione per 1 16-M. Per chi ce l'ha già può puntare 
sul Kit di Player Manager che completa il dinamismo 
di ruc* Off con elementi di tattica e strategia 



Damocles 

Novagen 

Il seguito di Mercenary, assolutamente splendi- 
do. Disponibile solo su Ili-bit (versione PC do- 
po Natale), Damocles rilancia le quotazioni del- 
la grafica vettoriale solida m 3D. Un gioco sul 
genere di Starglider It, che gli appassionati dei 
giochi difficili adoreranno. Aspettatevi recensio- 
ni entusiastiche su tutte le riviste, K compresa. 




Star Trek V 

Mindscape 

Il mondo è pieno é Trekkies e con l'imminente uscita 
del qumto film, d gioco dovrebbe presentare una di 
screta attrattiva come regalo di Natale. Non perdete- 
vi il numero di Gennaio per la recensione. . . 

Strider 

US Gold 

Eccellente conversione della recente avventura 
dinamica della Capcom. Un K Gioco che ha ot- 
tenuto riconoscimenti anche da altre riviste. A 
Natale, pero, potrebbe essere già dimenticata. 



Myth 
System 3 

Un'ottima avventura dinamica dalla software 
house di Last Ninja. Riuscirà a rialzare le azioni 
della System 3 tra i giocatori, dopo il fiasco di 
Dominator? 



MI Tank 

Microprose 





Stupenda simulazione di carro armato. Per ora 
sarà disponibile solo su PC. quindi poche chan- 
ces per la corsa di Natale 



Vette 

■ nm Ho/ubyfe 

Le sue chance sono limitate perché, per ora, 
gira solo su PC. il che va a tutto vantaggio 
delle conversioni di coirvop da corsa. Siamo 
sicuri che arriverà ai pnm posti appena uscirà 
su ST e Amiga. Un'eccellente simulazione di 
una corsa per le strade di San Francisco alla 
guida delia risposta americana alla Ferrari: 
una Corvette rossa fiammante. 



Interphase 

Image Works 

Un'altra proposta in grafica vettoriale m 3D, dati a- 
spetto sconvolgente, specie a l&brt. Un K-Gioco 
sicuro anche se, forse, non è abbastanza com- 
merciate per i pruni 10 post di Natale. 

Fiehter Bomber 

AcOVision 

Il K Gioco aeronàutìco dovrebbe girare bene in 
tutte le versioni. F-14, F-15, F-16, MiG e un sac- 
co di altri aerei da scegliere. Venderà bene pri- 
ma e dopo Natale. 



Rick Dangerous 

Firebird 

Senza dubbio il miglior gioco di piattoforme 
dell'anno, ora disponibile in tutti i formati. Ri- 
marrà negli alti posti della classifica, da adesso 
fino a Natale. 

Ultimate Golf 

Gremito 

La Gremlm ce l'ha messa tutta e si vede. Po- 
trebbe approfittare della mancanza di recenti 
simulazioni gotlisnche e piazzarsi in classifica 
nei pnm 10. 

Altered Beast 

Acfivislon 

Il popolare picchiaduro della Sega ha sprrte 
enormi e sonoro eccellente. Rischia però di rfr 
stare vittima delle mode: i picchiaduro non han- 
no più il successo di una volta anche se ce 
ancora chi li apprezza 



Continental Circus 

Virgui 










A suo tempo era un ottimo coin-op di guida 
della Taito ed ora è stata convertito dalla Vir- 
gin anche se rischia di essere sorpassato da 
altre conversioni. 

Iron Lord 

Ubisoft 
Un gioco di ruolo strategico alla Cinemaware 
atteso da molto tempo. Molto canno, ma non 
abbastanza di moda da entrare in finale. 
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Moonwalker 

US Gold 

"Who's Bad? Non il gioco di Michael Jackson, di- 
ce la US Gold, ma non lo ammetterebbero co- 
munque. si? La campagna stampa sostenuta 
dovrebbe spingere questo gioco su licenza. 

Storm Lord 

Hewson 

Un'avventura dinamica carina, con draghi e ta- 
te. Grafica da tare girare la testa davanti alle 
vetrine dei negozi... 



Beach Volley 

0MMI 

'Galli' abbronzatomi che giocano a pallavolo sul- 
la spiaggia, mentre le loro 'sfriinzie' stanno a 
guardare. Già! Anche in pieno inverno. Doppio già! 

Gazza s Super Soccer 

Empire 
Lasso del Tottenham la da 'testimonial' per 
quest'ultima proposta calcistica. Ma perché 




non si mettono a tare delle buone simulazioni, 
invece di andare a caccia di giocatori da mette 
re in copertina? 



Cribbage King 

Ivtindscape 
Secondo la pubblicità, il programma contiene i 
più potenti algoritmi mai scritti per il gioco del 
Cribbage. Molto interessante. 
Zzzzzzzzzz. 



Roadwars 

16-BliLz 
Come si ta a riproporre questo mega-brocco, 
anche se a 15000 lire. Questo è un periodo 
che induce ad essere teneri quindi basti dire 



che è meglio augurarsi di non trovarlo sotto 
l'albero. 



Pictionary 

Oomark 




Le versioni a l&bit costano più del gioco vero 
ed e una cosa ridicola, se si considera che non 
ne possiedono minimamente la giocaUtà. 
Un'altro bidone. 



Lotus 1 2 3 

Lotus Development Corporation 
Manca la grafica, non è divertente, costa un 
sacco di soldi e non girerà mai sul C64. sullo 
Spectrum. né sul! Atari ST o sull'Amiga. Passa- 
temi il panettone, per favore.. 




by Dfl-dip 



J 






AMIGA non e' solo gioco. 

AMIGA e' anche Desk Top Video, Desk Top 
Graphics, Desk Top Publishing, CAD, Word 
Processing, Musica. 

AMIGA e' altro ancora. 

Telefonaci o vienici a trovare, potrai 
scoprire possibilità' molto interessanti. 



Li- 



D 



ji ■ 



mail 



Digimail srl, Via Coronelli 10 - 20146 Milano. 

Tel. 02/426559^27621 dalle 10 alle 19; fax 427768 24 ore. 

Sala Dimostrazioni aperta al pubblico dalle 15 alle 17 dal Lunedi' al Sabato. 

Pagamenti rateali senza cambiali con finanziamenti di credito al consumo. 

Vendiamo anche per corrispondenza. 
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ORA CHE ABBIAMO ATTIRATO LA TUA ATTENZIONE, DAI UN'OCCHIATA 
ALLE NOSTRE OFFERTE: 



ATARI520STFM 

AMIGA 500 _ 

AMIGA 2000 

STAR LC 10 



L. 
L. 



599.000 
670.000 



L. 1.495.000 
L. 350.000 



ESPANSIONE 1 Mb PER AMIGA 500 L. 1 50.000 

DISCHI 3.5" MARCATI L. 20.000 (io pz) L. 90.000 (50 P z) L. 1 60.000 

DISCHI 3.5" BULK L. 1 5.000 (io pz) L. 70.000 ( so pz) L. 1 30.000 

PREZZI IVA 19% ESCLUSA TN 



(100 pz) 
(100 pz) 




VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Per acquisti per corrispondenza, telefonare alla sede di Desenzano, 

Tel. 030/991 1767 (3 linee r.a.) 







DESENZANO (BS), P.za Malvezzi 16. Tel. 030/9911767 - Telefax 030/9144880 
VERONA. P.za S. Tomaso 10. Tel. 045/8010782 - Telefax 045/8010783 
ORUMELLO (BG). Via Roma 61. Tel. 035/833097 - Telefax 035/833097 



SOFT 

CENTER 
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Quando Eugene Lacey, ex-direttore di C+VG ed ora inviato di ACE, 
è andato a far visita a David Braben nel suo rifugio a Cambridge, 
si aspettava di scoprire tutto su Elite Due. Ma il più autorevole pro- 
grammatore d'Inghilterra lo ha sorpreso offrendogli molto di più: 
alcune irresistibili - ed inaspettate - opinioni sulle prospettive della 
tecnologia dei giochi. 



Quando il coautore di Elite. David Braben. 
è a corto di idee, gli basta uscire sul 
balcone del suo elegante appartamento 
a Cambridge e spaziare con lo sguardo sul panora- 
ma fino al Magdalene College. Proprio sotto la sua 
finestra, studenb e turisti vanno e vengono m corro- 
nuazione, e spesso le loro voci giungono a portala 
d orecchio, t incredibile', nota David, 'il numero * 
ubnachl che si mettono a cantare Just One Cornet- 
to. - (?) 

Lattico e I Audi Quattro parcheggiata nel gara- 
ge sono il frutto del successo di EMe e Virus. Come 
ci si poteva aspettare, data la sua personalità Iran- 
guilla e modesta, Braben ha investito i soldi ricavab 
dai suoi giochi di successo neil acquisto di un luogo 
in cui lavorare. Non ci sono Ferrari ne vestiti di Paul 
Smith: solo una bella casa in cui mere e lavorare il 
che è precisamente ciò che David Braben sta facen- 
do da un anno e mezzo, impegnato nella program- 
mazione di Elite II. 

BRABEN E BELL 

Nonostante sul cartellino, accanto al campanello, si 
legga 'Braben and Bell', lan Bell, il vecchio coinquili- 
no di Braben, nonché coautore di Elite, non è più im- 



pegnato nella realizzazione di Elite II. 'Iniziammo a 
progettare Elite II nel 1984, mentre frequentavamo 
ancora I università, lan Bell aveva scritto un linguag- 
gio interpretativo per programmarlo, ma fummo co- 
stretti ad interrompere tutto. Dopo un anno decidem- 
mo di nnunciare. Il progetto di Elite II era troppo am- 
bizioso. Girava, ma troppo lentamente. Non faceva 
ciò che volevamo. Lo programmavamo sul BBC e 
dopo motte discussioni decidemmo che era stupido 
progettare un gioco che potesse essere realizzato 
su un 8W. Successivamente lan Bell abbandonò il 
progetto.' 

La famosa collaborazione Braben/Bell si conclu- 
se cosi amichevolmente ed Eirte II venne archiviato 
fino alla primavera del 1987, quando David Braben 
decise di resuscitarlo appena terminata la program- 
mazione di Virus. Non cominciate già a fremere. Il 
gioco richiederà almeno un altro anno di lavoro pri- 
ma di essere completato, e probabilmente apparirà 
nei negozi verso il Natale del 1990. 

'Il gioco è progettato in modo da essere la logi- 
ca conbnuazione di Elite, ed incorpora un mucchio di 
idee che in Elite non poterono essere incluse. sa- 
ranno molte più opportunità per il giocatore sia negli 
obiettivi che nelle possibilità di gioco: per esempio, 



"Non sono partito con l'idea di realizzare un Elite migliore - un Elite 
passato con la cera. Il progetto base di Elite era molto semplice. Il 
computer non doveva tenere conto di molte cose - tutto ciò che ave- 
va bisogno di conoscere era il numero di astronavi distrutte, lo sta- 
tus, l'ammontare di denaro posseduto, ecc.. In Elite II avrà molto di 
più da fare: vicende politiche e cosi via". 



rutti i pianeh saranno modellati correttamente ed i 
giocatori potranno atterrare su di essi con la loro 
astronave. Ci saranno città sulla superficie dei piane- 
fi ed un gran numero di cose da fare. La grafica sa- 
rà completamente differente. Qualcuno ha affermato 
che la grafica di Virus rappresenta le sequenze di vo- 
lo sui pianeti di Elite II. Ciò è totalmente inesalto. Tut- 
to sarà sempre visto ai prima persona come se (os- 
se visto dallmterno dell astronave. Al contrario di 
Elite i giocatori non saranno confinati m un astrona- 
ve. Ci sarà un veicolo terrestre con cui spostarsi, ed 
una nave spaziale MOLTO grossa. C'è anche una 
guerra in corso. Il giocatore potrà decidere quanto 
farsi coinvolgere dagli eventi bellici e quanto interagi- 
re con essa. Il commercio è, naturalmente, ancora 
presente, ma avrà un importanza minore, e sarà 
trattato molto più realisticamente.' 

Braben è particolarmente soddisfatto della 
mappa di Elite ». "Essa simulerà un intera galassia, 
al contrario di Elite, che aveva una mediocre mappa 
bidimensionale con duemila pianeh.' Sentire qualcu- 
no descrivere la mappa di Elite come qualcosa di 
mediocre è un'esperienza che lascerebbe allibito 
qualunque recensore di giochi! Ma Braben non sem- 
bra voler mitizzare > suoi vecchi successi. 

BRABEN E IL COMPUTER DEGÙ ANNI 90 

Braben ha una sua opinione personale su come do- 
vrebbe essere il computer degli anni 90 (incidental- 
mente, è diverso da quello prospettato nel libricino 
allegato). 

'Se dovessi progettare una macchina per il futu- 
ro utilizzerei un processore custom estremamente 
potente, perché in questo modo si riduce di molto la 
scheda circuitale e scenderebbe il costo dei collega- 
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menti esterni; bisogna pensare che in un computer 
del futuro sarà fondamentale un rapido accesso alla 
memoria RAM e probabilmente un bus molto gran- 
de, diciamo 64 o almeno 32 bit. Ciò presuppone un 
gran numero di "binari' sulla scheda che faranno sali- 
re enormemente i costi della macchina 

La macchina ideale di Braben dovrebbe essere 
sviluppata sulla base dei processori di più recente 
progettazione. 1 88000 o l'I 860 della Intel sono 
due processori molto interessanti Eseguono un 
mucchio di compiti eternamente • i calcoli a virgola 
mobile sono esenti nei set di istruzioni invece di 
avere un processore a virgola mobile esterno.' 

Questi processori devono ancora essere instal- 
lati nei nuovi computer, ma è certo il loro impiego 
nel prossimo futuro. L IBM ha annunciato la sua in- 
tenzione di utilizzare 1 1 860 - un idea accolta favore- 
volmente da Braben 'Si dice che con il 860 si pos- 
sono eseguire tino a 120 MIPS (milioni di istruzioni 
al secondo! al massimo della velocità di esecuzione. 
Con una potenza di questo fipo appare del tutto mu- 
tile avere un processore separato per eseguire cal- 
coli per la gestione di forme tridimensionali.' Come 
invece suggeriscono i nostri esperti nel libretto alle- 



"La moda della grafica a poligoni 
pieni non durerà a lungo." 

Braben ntiene che alcuni di coloro che stanno lavo- 
rando a nuovi progetti di hardware stiano facendo 
delle supposizioni sbagliate su come sarà il software 
nei prossimi anni. Nonostante i processori custo- 
mizzafi come il Tritter di cui si parla nel libricino. 
per esempio - siano molto utili quando si tratta di ve- 
iro ad alcune attuali esigenze di progetta- 
zione questi processori sono limitati alla funzione 
per cui sono stati creati. Braben preferirebbe un 
computer molto più flessibile che possa adattarsi al- 
l'evoluzione del software 

Egli illustra questo punto prendendo come 
esempio la grafica in 3D. 'Ai tempi dell uscita dell A 
miga. i pochi giochi m 3D che erano in circolazione 
avevano gralica a 'fil di ferro', quindi non hanno fatto 
altro che inserire un traccialinee* nel Blitter e tutti 
programmavano giochi con grafica a fil di ferro. Si 
pensava che questo fosse il futuro della programma- 
zione tridimensionale, ma se guardate i giochi in 3D 
oggi sul mercato noterete che sono pochi quelli con 
grafica a fil di ferro. Oggi sono di moda • poligoni 
pieni, ma e una moda che non durerà a lungo Ci so 
no moltissimi modi per modificare la grafica m 30 
'Se si considerano le macchile che probabilmente 
saranno in circolazione tra tre o quattro anni, e faci- 



PROCESSORI PIÙ' RAPIDI 
E MAGGIORE MEMORIA 



lutto ciò farà una grande differenza... Se siete disposti ad impegnarvi, avere maggiore memoria velocizze- 
rà le cose perche invece di calcolare le funzioni di volta m volta, sarà possibile averle tutte memonzzate m 
una specie di enorme tabella. Quando è necessario avere un risultato basterà andarlo a cercare tra que» 
già calcolati. 

La maggiore velocità renderà le cose più facili. I giochi potrannp lare più cose a parità di tempo. Sarà 
possibile avere una grafica ancora più fluida e vellutata, pur includendo molti più dettagli. I giochi oggi in 
commercio sono in genere molto lenti. In futuro sarà possibile aumentare le possibilità di interazione con 
gli oggetti in movimento. Mi piace pensare che un giorno riusciremo a creare dei veri film interattivi.' 



le intuire che si avrà a disposizione una potenza sul 
fidente per realizzare cose oggi impensate, come 
per esempio le immagini riflesse. Le macchine at- 
tualmente a disposizione sono al massimo capaci di 
disegnare poligoni. Non possono fare da sé cose co- 
me r ombreggiatura, la rifinitura o i riflessi. I poligoni 
non servono per disegnare dei riflessi, perche non si 
devono disegnare i poligoni, bensì l'immagine di co- 
me appanrebbe una scena riflessa. ' 

BRABEN E I FILM INTERATTIVI 

Nonostante numerose case di software affermino di 
produrre film interattivi, Braben non ne è affatto con- 
vinto. 'Non ci siamo per niente veni... Intendo dire, 
vicini ad un qualche cosa per cui uno compra un vv 
deo e poi interagisce col mondo presentato dalle 
sue immagini Questo genere di cose è ancora mol 
to di là da venire, probabilmente anni e anni. Oggi 
giorno non sarebbe possibile ottenere una cosa simi 
le nemmeno con un Cray!' 

Braben ntiene che la strada verso il vero film in- 
terattivo sarà lunga e difficile, ma che alla fine pò 
Irebbe essere possibile raggiungere la meta I passi 
secondo lui necessari sono 'grandi sforzi nella prò 
duzipne del software ed una nuova generazione di 
hardware, sui modello deli! 860. La sua incredibile 
velocità e la globalità del suo set di istruzioni si avvi- 
cinano ai genere di velocita di cui abbiamo bisogno'. 
Se Braben potesse portare un 1 860 indietro nel lem 
pò, nel 1984. Elite oggi avrebbe una fisionomia as 
sai differente 



Per sfruttare al massimo le opportunità offerte 
dal futuro occorre naturalmente un approccio più so 
fincato alla progettazione dei giochi. Braben ritiene 
che esistono già segnali confortanti di progettisi 
che impiegano con maggiore intelligenza la maggior 
potenza a loro disposizione. Il problema che attual- 
mente frena lo sviluppo del software è la limitata pò 
tenza a disposizione. Un progettista può svegliarsi 
un mattino con un idea totalmente rivoluzionaria in 
testa e poi accorgersi che il programma avrà la len- 
tezza di una lumaca • sempre che nesca a farlo fun- 
zionare. D'altro canto, c'è ancora molto che può es- 
sere fatto con un Amiga o un ST.' 

BRABEN, I COMPUTER A 32 BIT E LE NU- 
BI VORTICOSE 

Nel mondo dei 32 bit, Braben e un fedele sostenito- 
re dell Arctumedes e pensa che IT M Towns della Fuji- 
tsu Idi cui abbiamo parlato in K8I sia "molto interes- 
sante', anche se per il giocatore medio '...esso non 
rappresenterà un salto di quatta pan a quello che 
e e tra 8-bit e 16-brt. perche la cosa che più colpisce 
la gente confrontando un 8 con un 16-bit e l'aumen- 
to nel numero di colon e nella risoluzione dello 
schermo. I miglioramenti tra i 16 e 32-bit saranno 
più tenui, più sottili'. 

Giochi come R-Type non hanno bisogno della 
potenza di un processore a 32-txt. L'Amiga non ha 
nessun problema nel ricreare cose come R-l/pe. 
Avere a disposizione una CPU più potente significa 
solo aumentare il tempo in cui il processore non la 
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"Virus è stato progettato par funzionare su una macchina che non ara realmente in gra- 
do di dare un'autentica visione tridimensionale del mondo -si, i risultati sono buoni, ma 
mi piaceva l'idea di arricchire il paesaggio con le ombra degli alberi ed altri dettagli. 
Con un computer dotato di un I 860 '...sarebbe stato possibile avere l'orizzonte che si 
■tendeva ali infinito. Uno dei problemi principali del gioco è che il giocatore non può ve- 
dere molto lontano. Sarebbe stata possibile anche una visione del gioco in prima perso- 
na. Fare in modo che il gioco si veda dal punto dì vista del giocatore è molto facile. " 
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nula. Comunque esiste una categoria di giochi dove 
le differenze saranno molto più evidenti. Sono i gio- 
chi della categoria di Elite che si svolgono m am- 
bienti tridimensionali, dove è necessana una grande 
potenza per far si che tutto appaia incredibilmente 
realistico Nei giochi del genere di Elite la potenza 
della macchina sarà soprattutto impiegata nella ge- 
stione degli effetti grafici, con grandi vantaggi per 
l'atmosfera del gioco. Sarà possibile, per esempio, 
avere nubi che vorticano nel celo' 

"Accadrà sempre più spesso che la 
progettazione del gioco sarà più im- 
portante della velocità della mac- 
china." 

'Con macchine della categona delIFM Towns 
pochi gechi sfrutteranno al massimo lo schermo. 
Per i giochi che nchedono una semplice gestione bi- 
dimensionale delle immagini come R-Type e De- 
fender, per esempio - una maggiore potenza d'ela- 
borazione non è cosi importante: quando si arriva al 
punto che i computer può ridisegnare lo schermo 
50 volte al secondo senza difficoltà, ulterion miglio- 
ramenti sono inutili. 1 

'Comunque, stanno nascendo nuove idee su 
modi e tipi di gioco, idee che si avvarranno di imma- 
gini grafiche sofisticate, e credo che morti giocatori 
si stuferanno dell'ennesima variazione di R-Type. Il 
solo genere di giochi che richieda maggiore potenza 
nspetto a quella oggi esponibile è quello ambientato 
in paesaggi tridimensionali o quello con trama e 
struttura dì gioco molto «lineate - certe simulazioni, 
per esempio'. 

BMBEN E IL SOFTWARE SU CO 

Braben ritiene che la vasta capacità di memoria che 
sarà resa possibile dall'impiego dei CO "... sarà, pro- 
babilmente, usata molto di più che la maggiore po- 
tenza dei processori. Sarebbe molto uble avere la 
possibilità di accedere a vasti database. Diventereb- 
be cosi possibile disegnare autentiche mappe dell'a- 
rea m cui si svolge un'avventura, oppure ambientare 
avventure m vere città. Questo genere di cose non è 
attualmente possibile. Ci sono programmatici che 
tentano di ovviare con i disclu-scenan per i simulalo- 
n di volo, dove dovete mmagmarvi di essere in volo 
sopra San Francisco perché m lontananza distingue- 
te la silhouette stilizzata del Golden Gate. Quello che 
intendo kj e un qualcosa col quale potete cammina- 
re lungo le strade di una città ed esplorarla, ed am- 
bientare un'avventura dentro quella realtà. Ci vorreb 
be proprio la capacità di memona di un CO". 

BRABEN E LE CONSOLE 

la console Nintendo rappresenta londamentalmen- 
te un passo indietro. Non posso dire mente sulla 
nuova console Nintendo. Ho sentito opinioni molto 
differenti. Non so se sarà possibile realizzarci della 
buona grafica bidimensionale. 

Il PC Engne ha un odo di grafica già stabilita a 
pnon. Questo è probabilmente sufficiente per una 
macchina come « PC Engine: disegna buoni spnte 
ed ha un gran numero di colon a disposizione, e ge- 
stisce il tutto m modo ragionevolmente rapido. 

Ma ciò nonostante è una macchila lenta ed è 
difficile programmarci giochi dì nuovo genere. I CO 
compatibile col PC Engine, in realtà non è niente di 
pai che un dispositivo di caricamento rapido. Non lo 
considero un CD nei accezione del termine.' 

Ringraziamo vivamente David Braben 
per questa Intervista esclusiva. Non ve- 
diamo l'ora di mettere le mani su Elite 
ll...ed Elite «/...e... 




Il solo genere di giochi 
che richieda maggiore 
potenza rispetto a 
quella oggi disponibile 
è quello ambientato in 
paesaggi tridimensio- 
nali o quello con trama 
e struttura di gioco 
molto intricate - certe 
■ simulazioni, per esem- 
pio". 



D* 



COSMICOSMO 
EGLI HYPERGIOCHI 



Non sulle dimensioni, ma sulla qualità è improntato il commento di Braben sul chiacchierabssimo gioco del- 
la Cyan Software per Macintosh. 

'Cose come Cosmic Osmo sono tanto irrilevanti quanto divertenti. Non hanno fatto altro che mettere 
su disco un mpressionante numero di immagni e le hanno collegate grazie ad Hypercard. In questo modo 
occupi subito una grande quantità dì memoria - e anche le immagini compresse occupano spazio. E un'idea 
interessante d«e che l'esplorazione è il solo scopo del gioco. Esplorare è divertente, ma ha bisogno * mol 
to più supporto. Non può essere l'unico elemento del gioco. Ci devono essere altre cose: se tutto ciò che il 
gioco offre è uno show di diapositive, non importa quanto ben realizzate, manca a nocciolo della faccenda. 
E come giocare seguendo un percorso già Saccate una sorta dì Dragon's La*. 

Per di pù. non è un mondo che potete esplorare come volete Non potete fare un buco nel muro, per 
esempio, e passarci attraverso. Tutto è già predisposto. Una volta che avete fatto lutto, non c'è più niente 
da fare. Forse vi resta ancora una zuccheriera che non avete aperto, ma poi il gioco finisce.' 




Cowmc Ommo -: Niant altro che urrirrilavanxa coamica? 
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QUANDO I GIOCHIDIVENTANO CATTIVI... 



CONSIDERAZIONI SUI RECENTI SVILUPPI NEL CAMPO DELLA PROGRAMMAZIONE 



Da un po' di tempo i lettori ci scri- 
vono che i giochi si stanno facen- 
do troppo difficili, le simulazioni di 
volo troppo complesse, gli RPG 
troppo poco "amichevoli". In un 
mondo nel quale anche i Grandi 
Maestri di scacchi sono costretti 
ad abbandonare la partita contro 
avversari al silicio troppo potenti, i 
programmatori si dimenticano di 
chi gioca? Dopo aver assistito a 
Londra alle prime Olimpiadi per 
Computer, K si chiede se quella al- 

Ola potenza sia una corsa 
utile... 
kay. dite un po', quale il più vecchio 
computer gioco? Se credete che sia Space Inva- 
ders, Pong o PacMan. la risposta è 'acqua' Se vi 
vengono in mente Adventure o Star Trek, siete an- 
cora lontani. Se. invece, pensate agli scacchi, al- 
lora avete vinto due pedoni e una pacca sulla spal- 
la. Intatti, gli scacchi informatici hanno anticipato i 
giochi di cui sopra di cosi tanti anni che viene da 
ridere. 

I computer già giocavano contro gli umani sul- 
le videoscacchiere in bianco e nero degli anni cin- 
quanta e le fondamenta teoriche lurono gettate 
addirittura anni prima. Per quanto possa sembrare 
incredibile, i principi degli scacchi al computer fu 
rono stabiliti già quarant anni fa da un matematico 
americano, il professor Claude Shannon, il quale, 
nella primavera del 1949, nel corso di una confe- 
renza a New Vork, presento un trattato intitolato 
'Programmare un computer per giocare a scac- 
chi". Per dare al fatto la giusta collocazione stori- 
ca, ricorderemo che la bomba atomica risaliva a 
solo cinque anni prima, e che la AT&T aveva appe- 
na inventato un dispositivo chiamato 'transistor'. 

Praticamente, tutti i moderni programmi di 
scacchi si basano su quella relazione del 1949, 
ma ciò non significa che i parametri di gioco siano 
rimasti uguali. Da allora si sono avuti degli sviluppi 
enormi nelle tecniche di programmazione, ed 
astronomici balzi in avanti nella potenza delle mac- 
chine (quel 'transistor' si e rivelato decisamente 
utile!) cosicché, ora, un programma con l'identica 
struttura di base è m grado di essere un avversa 
no maledettamente tosto. Il professor Shannon ha 
avuto modo di constatare di persona i progressi 
avvenuti, premiando i vincitori della 1* Computer 
Olimpiad. 

L Olimpiade ha riunito ben 85 concorrenti di 
tutto il mondo nel salone del Park Lane Hotel di 
Londra per un grande torneo di computer-giochi. 
Ovviamente, non si giocava solo a scacchi; si so- 
no svolte gare di un'altra dozzina di giochi da ta- 
volo, dal buon vecchio Backgammon al Go gioca- 
to su scacchiera intera, più una folta partecipazio- 
ne di giochi di Bridge e Domino. 

Questo ha permesso ai migliori programmato- 
ri di giochi da scacchiera la possibilità di confron- 
tare i propri appunti, di discutere delle tecniche e, 
sopralutto, di testare le loro creazioni contro i più 
dun avversari informatizzati. Non tutti i risultati di 
questa 1* Olimpiade erano di loro gradimento: du- 

24 K DICEMBRE 1989 




Un Apple Macintosh • un Acer PC si dan- 
no battaglia nel torneo di Go a scacchie- 
ra intera. Il formidabile gioco di strategia 
giapponese è abbastanza difficile da "in- 
segnare" ad un computer. 

rante tutta la settimana delle gare, le squadre di 
programmatori hanno lavorato fino a notte fonda 
per mettere a punto i loro programmi. Alcuni pro- 
grammi hanno presentato sorprendenb variazioni 
di prestazioni da un giorno ali altro, dopo che la 
pressione della competizione aveva rivelato punti 
deboli spesso imbarazzanti, anche se rimediabili. 

PRENDI I SOLDI 

Una tale volontà di vincere è qualcosa di diverso 
dall'equivalente informatico dello spinto olimpico, 
perché in questa occasione e erano in ballo anche 
enormi somme di denaro. Per esempio, la gara di 
Go è anche servita da selezione europea per l'A- 
ceri World Computer Go Championship. un evento 
con grossi premi in contanti. Oltre alle spese per il 
viaggio alla finale di Taipei, la Acer offre infatti un 
premio di quasi due miliardi di lire al primo pro- 
gramma di Go m grado di battere un campione 
umano. 

Nessuno offriva somme paragonabili per gli 
scacchi ma, in un certo senso, la remunerativita 
economica rischia di essere addirittura maggiore. 
Da quanto si è visto, i concorrenti principali erano 
tutti prototipi di futuri programmi scacchistici com- 



merciali. L incentivo ha dell'ovvio: chi avrebbe bat- 
tuto la concorrenza all'Olimpiade avrebbe potuto 
usare il fatto come richiamo pubblicitario per ven- 
dere il proprio programma. La gara, tirata alle 
stremo, ha premiato la Dutch Rebel con l'oro; la 
corsa all'argento, se l'è aggiudicata l'anglo-tede- 
sca Mephisto e la Fidelity si è portata in America il 
bronzo. Se volete acquistare azioni di un'azienda 
produttrice di sistemi scacchisbci, vi bastano que- 
sb nomi. 

PERCHÉ TUTTO QUESTO? 

I soldi sono una delle motivazioni, ma la maggior 
parte dei concorrenti ha partecipato per ragioni 
più complesse, ed è qui che ci scontriamo con le 
mentalità che porta a quella programmazione ul- 
tra-potente che sta pervadendo il mercato dei gio- 
chi, con delle conseguenze poco desiderabili. C'è 
in ballo la competitività: pensate alla possibilità di 
testare i programmi contro avversari della giusta 
levatura. Da una lato, gli scacchi al computer sti- 
molano la fantasia dell'uomo della strada perché 
offrono la possibilità di sfidare una macchina in 
una gara di logica, dall'altro, invece, stimolano i 
programmatori, i quali, a loro volta, possono sfida- 
re altri esseri umani nella stessa gara. Tutto ciò. 
all'apparenza, e molto bello e. sebbene l'Olimpia- 
de possa affascinare gli spettatori, una volta supe- 
rata la novità, rimane solo una sensazione di inuti- 
lità. 

Il tutto ricorda un po' i primi anni '80. quando 
uno poteva comprare una dozzina di giochi arcade 
per lo Spectrum e si rendeva conto che, m fondo, 
erano sempre lo stesso gioco. Non che questo si- 
gnificasse che il codice macchina fosse copiato, 
anzi, avveniva proprio il contrario. Si poteva pren- 
dere una dozzina di cloni di Space Invaders, un'al- 
tra dozzina di copie di PacMan o altro, e ciascuno 
di essi era stato scritto a modo suo, indipendente 



LA MACCHINA MORBIDA 

L'Olimpiade era decisamente dedicata più al software che all'hardware. Intatti, non era slato 
stabilito alcun standard per l'hardware partecipante all' Olimpiadi, quindi una lista delle macchi- 
ne presenti diventa una lettura interessante. La metà arca erano PC compatibili prodotti e tor- 
niti dallo sponsor della mamlestazione. la Acer Corporation di Taiwan. Gli altri computer anda- 
vano da cigolanti computer ad 8-bil. come i Dragon e gli Alari 800XL. a sofisticate stazioni di la- 
voro Sun. Nel mezzo stavano principalmente ST, Macintosh e Archimedes a 32-bit (quest'ultimi 
in gran numero). 

Vista tale diversità di macchine c'era d'aspettarsi un qualche sistema di handicap, ma gli or- 
ganizzatori non hanno creduto fosse necessario. "É vero che entrambi i Sun hanno vinto i ri- 
spettivi tornei." ha spiegato l'ideatore delle Olimpiadi David Levy. "ma ciò era dovulo al software 
e non all'hardware: sono certo che 
quei programmi avrebbero vinto co- 
munque, su qualunque computer 
avessero girato." Ciò non toglie che 
uno può pensare che il processore 
SPAHC del Sun abbia a che vede- 
re in un qualche modo con quelle 
vittorie, essendo più potente del 
processore ARM dell' Archimedes. 
ad esempio. Ma la potenza non e 
lutto. La vittoria a Ren|u (una spe- 
cie di Forza Quattro a gravità zero) 
è andata ad un programma sovieti- 
co che girava su un Dragon: il so- 
ftware non era per niente cigolante, 
a quanto pare. 




Il mio gira su un Commodore 64... e il tuo? 
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mente dagli altri. Quello che colpiva, era la lanca 
sprecata per inventare un'altra 'ruota' A nessuno 
servono dodici programmi tipo PacMan; se è ben 
scritto, uno è più che sufficiente. 

Visto che uno qualunque dei programmi di 
scacchi presente sui mercato è in grado di batte- 
re sonoramente il giocatore di scacci» medio nel 
90% delle partite, ecco che si ha l'impressione di 
ritrovarsi in una situazione simile a quella di Pa- 
cMan. Dutch Rebei sarà di parecchio superiore al 
Mephisto, ma se quest'ultimo è in grado di batter- 
vi in cinque secondi per mossa, la differenza tra i 
due ci sembra piuttosto accademica. 

Ovviamente, se applicata ai concorrerai del- 
l'Olimpiade per Computer, un'argomentazione del 
genere ha un valore relativo; quel tipo di competi 
zione, intatti, non ha nulla a che vedere con l'uso 
corrente dei programmi. Per usare un'analogia le- 
gata ali atletica, se c'è da spostare un pianoforte, 
non ha la minima importanza se a farlo è una me- 
daglia d'argento nel sollevamento pesi o il tizio 




L'ideatore delle Olimpiadi per Computer, 
David Levy, ha scommesso nel 1968 che 
nell'arco di dieci anni nessun computer 
l'avrebbe battuto a scacchi. Nel 1978 ha 
ritirato la vincita • 1250 dollari * dopo 
aver sconfitto il formidabile Chess 4.1 
della Northwestern University. Da allora 
le cose sono molto cambiate: Levy am- 
mette che tra 20 o 25 anni i programma 
di scacchi saranno allo stesso livello dei 
campioni umani. Farà altre grosse scom- 
messe da ora in avanti? "Non ne farò 
neanche di piccole", ha risposto. 

che ha vinto la medaglia d'oro. Ciascuno dei due è 
abbastanza forte per farlo, ma la cosa, per gli ap- 
passionati, e irrilevante; per toro, conta quale dei 
due è in grado di sollevare il peso maggiore, an- 
che se la differenza è solo di pochi grammi. 

Non c'è nulla di sbagliato, in una tale mentali- 
tà, a patto che resti confinata nell'ambito giusto, 
cioè nelle gare. Ma, sfortunatamente, essa si sia 
attergando a tutto il mercato dei giochi. Quanti 
programmi vengono pubblicizzati vantandone la 
potenza o le dimensioni. Quasi tutti, ovviamente. 
Parole come 'potenza' hanno un bel suono, vero? 
Ma. m realtà, 'potenza' andrebbe tradotto con 'dif- 
ficoltà'. Quello che tali pubblicità significano real- 
menle è: 'Comperate il nostro gioco, perchè non 
sarete capaci di finirlo". E voi, comprereste uno 
sparatutto, sapendo che non sarete assolutamen- 
te in grado di andare oltre il primo «vedo? 

E anche volendo vedere la cosa dal lato tecni 
co. ci sono comunque delle limitazioni. Il tale onni- 
potente programma di scacci» andrà bene nelle 
gare con altri programmi di scacchi ma, per tutti 
noi. resterà solo un programma di scacchi. Eccovi 
un'altra analogia; comprereste uno sparatutto so- 
lo perchè ha più suor» campionab di quanti ce ne 
stano mai stati messi prima d'ora, o più colon? La 
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ATTORE DI RAMIFICAZIONE 



Con l'eccezione di Scabbie (da 
noi Scarabeo|. lutti i giochi da 
scacchiera che hanno parteci- 
palo alle Olimpiadi per Compu- 
ter erano giochi per due gioca- 
lon a "somma-zero' In questo 
caso, somma-zero significa die 
qualunque mossa a discapito di 
un giocalore andrà a vantaggio 
dell'avversano e viceversa 
(Non lutti i giochi sono a som- 
ma-zero: in Balance ol Power 
una guerra nucleare non è un 
vantaggio per nessuno. Nei gio- 
chi a somma-zero gli interessi 
dei giocalon sono totalmente 
opposti e qualunque sacrificio è 
giijstificabrle se il vostro avver- 
sano ne soffre uno maggiore, i 

Tranne backgammon. era- 
no lutti I giochi ad "informazione 
totale" cioè entrambi i giocalon 
possono vedete rimerà situa- 
zione del gioco e nessuno ha 
"assi nella manica' Tank Al- 
tack. invece, è un gioco ad mv 
lormaztone parziale - potete ve- 
dere dove sono situale le unità 
nemiche, ma non sapete quan- 
to torti siano - mentre la simul- 
taneità degli ordini in Dipiomacy 
rende il gioco ugualmente im- 
prevedibile Gli elementi casuali 
sono la ragione che più comu- 
nemente contribuisce a rendere 
le informazioni parziali, ecco 
quindi spiegato il perchè dell'e- 
sclusione del backgammon. 

Queste somiglianze signifi 
cano che. al di là delle regole, i 
giochi vengono lutti program- 
mati in modo simile. In ciascun 
caso, il computer, per stabilire 
qual è la mossa migliore da la- 
re, valuta come saranno dispo- 
sti i pezzi dopo che verranno 
eseguite un ceno numero di 
mosse Calcola menlalmenle 
qualunque mossa possibile da 
una data situazione di partenza. 
esamina qualunque possibile n- 
sposia dell'avversano e via di- 
cendo, cercando una "continua- 
zione' (una sene di mosse) che 
io lasci nella situazione miglio- 
re. Il programma parte dairas- 
sunto che. sia lui che l'avversa- 
rio, facciano le mosse migiion a 
loro disposizione. In altre parole 
che ciascuno cerchi di migliora- 
re la propria situazione a spese 
dell'altro Questa variabile IF del 
tipo "se-taccto-quello-che-e-me- 
glio-per-me-e-lui-la-quello-che- 
è-rnegfe-per-lui..." viene chia- 
mala ricerca minimax. Insieme 



alla "polalura alfabetica" - un 
modo per ridurre il tempo spre- 
cato in mosse inutili - la ricerca 
minimal e la spina dorsale della 
programmazione dei giochi per 
duegkxaton 

Le regole dei tornei e la pa- 
zienza umana imitano il lempo 
che il computer può dedeare a 
questa ricerca. Più un program- 
ma pud andare 'a tondo" neire- 
seguire la ncerca (ooè cej mos- 
se può esaminare), meglio gio- 
ca. La ncerca però prende tem- 
po Qui il 'attore cruciale è il 
fattore di ramrlicazione" del gio- 
co in considerazione: ooè. il nu- 
mero di mosse generalmente 
disponibili. Quando un gioco ha 
un basso laltore di ramificazio- 
ne - meno di 10, diciamo - a si 
può aspettare che il programma 
possa 'guardare avanti" di al- 
meno una dozzina di messe 
Dei latton di ramificazione mag- 
gton coslnngono il programma 
ad accontenlarsi di una ncerca 
superficiale e. quindi, a giocare 
peggio. 

ALCUNI ESEMPI: 

SCACCHI 

Avendo un fattore di ramifica- 
zione medio-alto - un giocatore 
ha mediamente più di 30 mosse 
a disposizione - gli scacchi non 
possono essere lacilmente ana- 
lizzati in prolondità. Ad ogni mo- 
do, è essenziale esaminare in 
profondila le posizioni che dan- 
no luogo a scambi di pezzi, 
quindi e su questo aspetto che 
si concentrano molti programmi 
di scacchi, dando invece un'oc- 
chiata superficiale alle posizioni 
più tranquille. Questa idea-base 
è il nucleo centrale delle argo- 
mentazioni di Shannon, datate 
1949, ed e diffusa su quasi lutti i 
giochi da scacchiera basali sul- 
la cattura di pezzi 

DAMA 

Su una scacchiera di 8x6. la da- 
ma ha un basso laflore di rami- 
ficazione ed è quindi possibile 
eseguire ricerche molto profon- 
de. Anche suHe scacchiere da 
10x10 e da 12x12 (quest'ultime 
canadesi), le regole di cattura 
obbliqalona tendono a limitare 
drasticamente le mosse dispo- 
nibili. Ne risulta che i moderni 
programmi di scacchi tendono 
ad essere piuttosto Ioni per un 



giocatore umano 

SHOGI 

Questi scacchi giapponesi, gio- 
cati su una scacchiera di 9x9, 
sono complicali dal latto che un 
giocatore può utilizzare i pezzi 
catturati, rimettendoli in gioco 
ovunque sulla scacchiera ed 
usando» contro il suo propneta- 
no onginale. Una volta che ave- 
te catturalo alcuni pezzi, le 
mosse potenziali, eseguibili con 
le pedine canurale. possono ar- 
rivare ad essere nell'ordine del 
centinaio Se a queste si ag- 
giungono le mosse delle proprie 
pedine si ottiene un elevato lat- 
tore di ramificazione che rende 
molto drhole programmare il 
computer cosicché giochi in mo- 
do intelligente. Lo Shogi non 
era rappresentato alle Olimpia- 
di. 1 giapponesi non lo sape- 
vano o non erano interessati 
L'organizzatore delle Olimpiadi. 
David Levy, ha detto che. a cau- 
sa delle barriere linguistiche, 
non sa spiegare quale delle due 
ipotesi è quella valida 

CO 

Pur essendo Bemeno^merrie 
complesso, i giapponesi non 
considerano lo Shogi un gioco 
veramente mtelletluale: per 
questo hanno il più difficile Go. 
Giocato su una scacchiera inte- 
ra di 19x19 o ridotta di 9x9, il 
Go è un gioco m cui bisogna or 
condare le pedine avversane e 
conquistare del territorio I gro- 
caton collocano a lumo delle 
'pedine' • pedine uniformi sen- 
za segni di nconosomento • sul- 
la grigfia, costruendo gradual- 
mente delle aree sono il loro 
controllo É un gioco sottile, 
morto strategico e - dalo il teno- 
re di ramificazione che parte 
dalle centinaia - mollo diffìcile 
da programmare. Di nuovo, non 
c'erano concorrerai giapponesi 
alle Olimpiadi ma erano presen- 
ti diversi taiwanesi a differenza 
dello Shogi. il Go è giocato an- 
che nel mondo di lingua onese. 
sono il nome di Wei-Chi vale la 
pena notare che t vincnon delle 
medaglie per la versione a 
scacchiera intera sono siali. 
irafortne. programmi polacco. 
olandese e svizzero, mentre il 
migliore dei programmi taiwane- 
si è arrivalo soltanto quinto 



triste venta e che potrebbe anche capitarvi di far- 
lo, perché, purtroppo, questo è quello che offre il 
mercato in questo momento, ma non scordiamoci 
che i colori ed i suoni non servono a nulla, se il 
gioco non è gioc abile... 

É vero che se un gioco si presenta troppo dif- 



ficile, si può sempre abbassare il livello di difficol- 
tà ma, in tale caso, a che serve tutta quella polen 
za? É uno specchietto per le allodole? Per tornare 
agli scacchi, prendiamo il caso estremo di uno dei 
mgbon sistemi dedicali, ri Super Expert della No- 
vag. Richard Keene, uno degli organizzatori deH'O- 
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un concorranta ■mancano 
dal tomao di bacfcgammon, avava un pasco- 
lo svantaggio: girava au una ilazlona Sun 
ipervaloca! Non ci M—M atoroMi natta 
Olimpiadi par Computar, ma I procataora 
SPARC a iatnuioni ridotta dal Sun è la coaa 
che più ci va vicino. 

ampade, ha recentemente giocato 59 partite con- 
tro « Super Expert. Ne ha vinte 40, impattate 7 e 
perse 12. Keene è un Gran Maestro mtemaziona 
le. Se I Super Expert è riuscito a batterlo m 12 
partite, pensate a quale frazione di quella potenza 
basterà contro un giocatore medio. Si sta avvici- 
nando rapidamente il tempo m cm l'utente qualsia- 
si potrà solo sperare m un "Errore di Sistema' o ri- 
tirarsi... 

E ALLORA? 

É già da alcuni anni che questa corsa per realizza- 
re l imbattibile programma di scacchi non ha più 
alcun significato per noi comuni mortali, ma non è 
tutto. Quelo che importa é che ci sono un sacco 
di altri giochi che percorrono la stessa mutile stra- 
da. È come nel mercato dei cloni di PacMan: quel- 
lo che disturbava in quella duplicazione mutile di 
sforzi era che si consumavano un sacco di risorse 
che sarebbero maledettamente utili altrove. Tutti 
quei programmatori con il know-how per gestire 
gli sprite, il sonoro e la rilevazione di collisioni but- 
tavano via un sacco di tempo per copiare qualco- 
sa di già esistente, invece di creare materiale ori- 
ginale. Se si esanima una decina di copie di Pa- 
cMan, si scopriranno almeno nove opportunità 
perse per creare un gioco interessante e, sopra- 
tutto, onginale. 

UNA NUOVA SCACCHIERA? 

Quello che ci vorrebbe è che un pò delle energie 
messe nei programmi di scacchi fossero utilizzate 
per sviluppare altri giochi, altrettanto promettenti 
o, meglio ancora, per progettare dei giochi total- 
mente nuovi. Perché, per esempio, qualcuno non 
realizza e inizia a commercializzare lo Hsiang Ch'i, 
gli scacchi cinesi, o il Stogi, la loro controparte 
giapponese? Perché mai non troviamo i negozi 
pieni di Colossus Go o * Sargon Awah? É vero 
che i computer giochi, di solito, attirano chi già 
gioca la versione tradizionale su scacchiera, ma 
questo non dovrebbe rappresentare un ostacolo 
per le case di software. In fondo, l'unico program- 
ma di Stogi sul mercato venderebbe quasi sicura- 
mente di più di un mediocre gioco di scacchi. 

E non è neppure necessario andare a prende- 
re giochi tanto esotici. Negli Stab Uniti, m questo 
momento c'è un gioco per Amiga intitolato Distant 
Arrmes che sta raccogliendo seguaci tra gli scac- 
chisti. Si tratta di un insieme di varianb e di pre- 
curson degli scacchi stessi, a partire da un antico 
gioco indiano chiamato Sharatunga per armare, 
attraverso il Medio Oriente (ed il Medio Evo), ala 
forma europea che tutto il mondo ha adottato. É 
facile capire l'attrazione che tali giochi sono m 
grado di suscitare; sono strali a sufficienza agli 
scacchi moderni da essere facili da «riparare e di- 
versi quanto basta da permettere di sviluppare 
strategie proprie. In particolare, non essendoci la 
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noiosa memonzzazione delle aperture (e poi non è 
molto facile trovare antichi trattati persiani sul 
Shatrani! I, il gioco diventa meno tecnico e quindi 
più aperto. Non è più gratificante confidare nella 
propria abilita, piuttosto che nel nozionismo? 

Se programmi come Oistant Amnes prende- 
ranno piede, non sarebbe la prima volta che qual- 
cuno fa soldi riscoprendo vecchi giochi. Con tutta 
probabilità, il gioco da scacchiera più programma- 
to dopo gli scacchi e quello che il gigante giappo- 
nese di giochi e giocattoli, la Araar Company, Inc. 
ha lanciato con il nome di Othelo. Inventato da 
Piet Hem, uno studioso di giochi danese, con il 
nome onginale di Reversi. ebbe una discreta fortu- 
na durante la BellfrEpoque. Ripresi con un nuovo 
nome e con un marketing molto sofisticato, quei 
tipici dischetti da rovesciare hanno fruttato alla An- 
iar una vera fortuna. Quanti albi giochi, altrettanto 
validi, ma attualmente dimenbcab, potrebbero ave- 
re altrettanto successo? 

Come giochi per computer hanno la stessa 
identica potenzialità anche quelli totalmente nuovi, 
progettab appositamente. Prendete l'eccellente 
rompicapo a 16-brt della Mastertronic, Infecton. 
Le regole sono cosi facili che potrebbe impararle 
anche un bambino, ma elaborare una tatbca a tut- 
ta prova può prendere dei mesi. Per essere un 
gioco piuttosto semplice, è terribilmente coinvol- 
gente. Lo stesso si può due di Think! dell Anola- 
soft. un gioco nel quale bisogna spostare delle 
mattonelle, commercializzato dalla Firebird Silver 
ad un prezzo che ha dell incredibile (L 50001. 
Quello che colpisce di più, m entrambi i prodotti, 
per semplici che siano, è che nessuno di essi sa- 
rebbe praticamente giocabde su una vera scac- 
chiera; il meccanismo del trasferimento dei colon 
m Intecbon e lo spostamento delle mattonelle in 
Thmk! hanno senso solo suBo schermo di un com- 
puter (stranamente, si potrebbe dire lo stesso di 
Reversi; rovesciare lutti quei dischetti è tanto pu 
comodo sul video...). 

PUNTARE AL SODO 

I computer potrebbero diventare, da awersan di 
gioco, anche assistenti di gioco. Pensate a come 
sia possibile presentare su video giochi che, dal 
vero, sarebbero improponibili. 1 primo esempio 
che viene in mente è la situazione, frequente negh 
scacci», m cui uno de giocaton si trova con due 
regine. Nella realtà è necessario usare una torre 
rovesciata, ma sul monitor, è una cosa elementare 
creare un'altra regina, rendendo la situazione di 
gioco morto più chiara. 

Alo stesso modo, lo Sdoghi giapponese la- 
scia interdetti gli occidentali perché le 'pedine' 
bianche e nere sono dello stesso colore, essendo 



identificate semplicemente da ideogrammi. La co 
sa si rende necessaria perché, nella realtà, i pezzi 
catturab vengono nbaltab e rimessi in gioco dal- 
l'avversario. Una versone informatica dello Shogi 
potrebbe adattare automaticamente i colon dei 
pezzi catturab. 

Provate ad immaginare quanto questa pecu 
«anta del 'computer come tavoliere' potrebbe in- 
fluire sui giochi tridimensionali. Il modo più ovvio di 
realizzare quei giochi è di sovrapporre le scacchie- 
re come m una torta nuziale, cosa già difficae da 
attuare nella realtà con un gioco già ridotto come 
il filetto, ma una pila di scacchiere da scacchi (8 
sovrapposte) o da Go (19 una sul altra) sarebbero 
improponibili. Sarebbe già impossibile vedere 
quanto succede, figunamoci spostare i pezzi. Del- 
le apposite tecniche di rappresentazione bidimen- 
sionale e delle viste in sezione dei van piaru pò 
trebberò rendere un gioco di scacchi o di dama m 
3D per computer una cosa perfettamente accetta- 
bile e lo spostamento dei pezzi diverrebbe di una 
semplicità estrema! 

InlectJon e Think! hanno un'altra cosa in comu- 
ne: a differenza degli scacchi possono essere 
molto drvertenb. Il divertente è « processo d'ap- 
prendimento graduale del gioco. Man mano che 
s'impara, si prova una sensazione altamente grati- 
ficante sapendo che si é passab dalla totale igno 
ranza ala vittoria battendo il computer al suo stes- 
so gioco. Se mai avete provato la stessa sensa- 
zione con la dama o con gli scacchi, sicuramente 
non ve la ricorderete più, ma con dei nuovi giochi, 
scritti appositamente, è possibile rivivere la stessa 
sensazione ad ogni partita. 

E questo non vale solo per i rompicapo. La 
maggior parte dei giochi che ci propongono at- 
tualmente diventa sempre più complessa, difficile 
da giocare e e, contemporaneamente, squallida- 
mente familiare. Si tratta dello stesso tipo di sfida 
tra programmatore e giocatore che troviamo negh 
scacchi, ma ce da dubitare che, ala lunga, l'uten- 
te possa vincere Gli sparatutto come Blood Mo 
ney per Amiga sono sia impressionanb dal punto 
di vista tecnico che tremendamente difficili da gio 
care, tutti fatton che testimoniano la competenza 
dei programmaton, ma spesso gli scenan differi- 
scono poco da quelli di tanb altn programmi. La 
compebnvità ha, ovviamente il suo peso, come an- 
che labilità tecnica, ma per « giocatore, anche 
quel senso di novità ed entusiasmo che si prova 
davartb ad un gioco veramente originale è fonda 
mentale. Se gli auton di giochi dedicassero altret 
tante energie a creare nuovi soggetti. quante ne 
mettono nelo sviluppo tecnico, sarebbe un bene 
per tutu.. 




Quatto gruppo di programmatori Inghiai ha alleato il co m pit a to gioco di aeaccN da 
In uno Spoctrum ■ «8K, ma toni» fortuna: Il programma talwanaaa cho girava tu PC I 
ha bat tu t i a mani baaaa. 
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IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 




Il 1° gioco del calcio che li permette d 
tare veramente di TUTTO: 
Colpi di testa, scivolate, rovesciate, falli, 
rigori (in soggettiva), sostituzioni, ecc. 

Grafica con scroll veloce e fluido. 

• Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 

• Elevata velocità di gioco. 

• Musica ed effetti sonori campionati su 

4 (anali (anche su C-b4). 

• Gioco da 1 a 8 giocatori. 

• Differenti tattiche di gioco per ciascu- 
na delle 24 squadre. 

Inizia a vivere l'atmosfera dei mondiali 
giocando in «tempo reale» contro le 24 
squadre antagoniste negli stadi italiani 
prescelti. 
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Commodore 64 

Amiga 

Atari ST 

Ms-Dos compatibili 
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UNA SCHEDA VOLANTE 

DALLA CAPCOM NUOVE SCHEDE D'ESPANSIONE INSERIBILI 



Il mese scorso, abbiamo parlato 
del prezzo dell'hardware in gene- 
re, e di come la Sega abbia crea- 
to il System 24 per razionalizzare 
le cose, mantenendo lo stesso 
hardware e cambiando unica- 
mente il software. La Capcom, 
un'altro dei grossi produttori 
giapponesi, sta tentando una 
strada leggermente diversa con 
le schede CP System. 



Il CP System, oltre ad ad essere una sche- 
da estremamente anomala, affronta il pro- 
blema dell'obsolescenza in maniera diver- 
sa. E una via di mezzo tra un sistema completa- 
mente software (come il System 24, con carica- 
mento da discoi ed uno tutto hardware, come 
quelli convenzionali. 

Anche se il sistema è realmente tutto far 
dware, esso è composto da schede modulan, 
cosi che, per cambiare gioco, almeno in teona, 
basta sostituire le apposite schede, invece di 
comperare un nuovo mobile. 

E questo, alla Capcom, va particolarmente 
bene, perché le schede CP non sono a buon 
mercato, nulla di sorprendente, visti i miliardi e 
tutto il lavoro che l'azienda ha investito nel pro- 



getto. 

Come molte tra le più recenti e sofisticate 
schede, il CP ha dentro due velocissimi 68000. 
ma il suo segreto sono i due processori ad altis- 
sima integrazione progettati appositamente, che 
lo fanno volare. Comprensibilmente, la Capcom 
é riluttante a rivelare altro. 

Per ora, i giochi disponibili sul sistema (vedi 
riquadro), sono tutti di altissimo livello tecnico 
ma, con l'eccezione di Strider, la tecnica di gio 
co non ha nulla di originale. Ma è solo questione 
di tempo prima che i tecnici della Capcom pro- 
ducano qualcosa che metta realmente m eviden- 
za il nuovo sistema e, andateci tranquilli, quando 
succederà, spazzerà via quasi tutto quello che 
esiste attualmente sugli altri sistemi. 




Ecco 

una lista degli attuali giochi 
basati su scheda CP System Se trovate una 
macchina sulla quale ne gira uno. tenetela 
d'occhio. Prima o poi ci troverete un gioco di- 
verso, ed è probabile che la Capcom metterà 
in produzione dei titoli niente male. 

Forgotten Worids - Un tour de torce grafico, 
ma con un sistema di controllo anomalo che 
lo ha reso poco appetibile per gli operatori del 
settore arcade e quindi poco diffuso. 

Dynasly Wars II soggetto (eroi orientali che 
si aprono il passo attraverso maree di carne 
da cannone) è poco noto agli occidentali, ma 
il gioco in sé ha alcuni aspetti canni, anche se 
non è spettacolare 

Strider - Il più innovativo tra i giochi CP: un 
gioco di combattimento a saltelli con campi 
gravitazionali artificiali, una novità della quale 
c'era realmenle bisogno. 

Willow - Una trasposizione su licenza dal film 
senza alcuna relazione con il poco nolo Molo 
da casa della Mindscape Un altro 'satiatutto'' 
da combattimento con un'ottima grafica. 



l/.N. Squadron . L'ultimo uscito ni sistema 
CP, uno sparatutto a scorrimento orizzonta- 
le, una specie di clone di Silkworm. Un gioco 
apparentemente superficiale, ma siamo 
pronti a scommettere che, da qualche parte, 
un po' di corpo ce l'ha. Si può scegliere di 
iniziare con uno dei tre aerei disponibili 
(giapponese, americano e ...danese!). 



di un CP System, 
zeppa di memorie, 
con i due 68000 e i 
misteriosi chip 



AGhouIs n Ghosts - Il s eguito del famosissimo Ghosts n Go- 
b/ins, famoso sia nella versione ria casa della Elite che In quella 
da sala giochi. Ha una grafica deliziosa, ma il modo di giocare è 
lo stesso della versione originala. 
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MONDIALfE—ISTENZA 
DI MEZZANOTTE 



Come ogni ottobre, cadono 
le foglie e si apre l'ENADA, 
la più importante fiera ita- 
liana di coin-op. Come ogni 
ottobre, IUR non perde l'oc- 
casione di giocare a gratis 
e va a visitarla per K. 



Ci sono per tutto momento di crisi. Dopo 
sette anni che lavoro nel settore dei 
vkJeogiochi ormai conosco tutto e tut- 
ti, e ogni volta che vado a vedere una fiera ho il 
timore di rimanerne deluso, ma ogni volta ba- 
sta che entro in quei magici saloni e ogni dub- 
bio scompare: 'Guarda questo, guarda quello, 
proviamo un pò quest'aRroT 

Anche quest'anno è andata cosi alla Fiera 
di Roma, dove si è svolta la 17« ENADA, la tra- 
dizionale mostra del divertimento automatico 
ovvero dei comop. 

Per pnma cosa devo fare un'aggiunta al 
■pezzo' su Super Monaco Grand Prix. appar- 
so su K10: a Roma ho potuto provare il model- 
lo Deluxe, e se After Burner era stato definito 
"la lavatrice", per SMGP devo necessariamente 
coniare lappellatovo di "autoscontro". Infatti il 
seggiolino di guida ha una resa a 360-, nel 
senso che non dà solo l'idea della spinta faterà 
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Cu* Brick 

le che si avverte in curva, ma rende anche ac- 
celerazioni e decelerazioni, dovuti ad esempio 
ad un tamponamento, con dolorose conse- 
guenze per le rotule (o almeno per quelle di chi 
è longilineo come il sottoscritto); la sensazione 
di impotenza è completata infine dalla sensibili- 
tà del volante, che subisce violentemente la 
forza centrifuga delle curve af- 
frontate troppo velocemente, 
diventando durissimo da muo- 
vere. 

Stranamente quest'anno 
sono riuscito a fare un intero gi- 
ro di perlustrazione senza met- 
termi a giocare e l'impressione 
immediata che ho ricevuto è 
che l'effetto Italia '90 cominci 
già a farsi sentire, col risultato 
che il filone sportivo era il più 
sviluppato. 

Ma il gioco che più mi ha 
'preso' è stato un rappresen- 
tante del genere Rambo, Mkf- 
nighf Resistance della Data 
East: in poco pai di un'ora mi 
sono tolto il gusto di vedere la 
fine di questo ennesmo End- 
_ Game, dopo aver salvato i sei 
I componenti della Grande Fami- 

I m 

Probabilmente questo gio- 
co mi ha affascinato sia per la 
sua difficoltà, unita però a una 
grande giocabilità, sia per i suoi 
parbcolan comandi che mi ri- 
cordavano vagamente un mio 
vecchio 'pallino', Robolron della 
Williams: un comando per gu- 



z~=: 



dare il nostro eroe e uno per direzionare le no- 
stre armi, che possiamo incrementare racco- 
gliendo delle apposite chiavi che lasciano sul 
terreno alcuni dei nemici uccisi. 

Un altro coovop che mi ha tenuto occupati 
e Spark Man della Suna, sempre del genere 
"combattimento ad oltranza", nel quale si hanno 
a disposizione ben tre pulsanti e un joystick 
(naturalmente si può giocare in due contempo- 
raneamente, come è consuetudine nei giochi di 
questo filone). I guardiani di fine livello sono di- 
scretamente impegnatovi, ma fortunatamente 
possiamo anche disporre di una slitta volante 
grazie alla quale possiamo colpirli più agevol- 
mente (però bisogna riuscire a prenderla!). 

Ed ecco ciò che aspettavano i pabti di 
Doublé Dragai: un nuovo picchiaduro veramen- 
te tosto, prova ne sia che si può (anzi sarebbe 
meglio dire, si deve) giocare m quattro con- 
temporàneamente e ciascun giocatore dispone 
di un joystick e di tre pulsanti per effettuare la 
solita miriade di colpi con la varie combinazioni 
dei comandi. Il suo nome è Crime Fighters. 
arriva dalla Konami, ha la particolarità di dare a 
ogni giocatore un Time" per completare ogni li- 




Stmt Smart 
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ARCADE 





S.T.U.N. Rumar 

vello (già mi viene da ridere al pensiero degli 
improperi che lancerete quando affronterete il 
pomo 'duro'. finaleD, che pero viene brutalmen- 
te decurtato di diverse unita per ogni colpo 
che riceviamo: ciò significa vita breve se pro- 
viamo a giocare da soli contro questo nugolo 
di punk e cloni di Fonzie, ben fornii di giubbotti 
e cazzotti, oltre a qualche manciata di Schwar- 
zenegger che ci solleveranno in aria, incuranti 
delle nostre 'carezze', per scaraventarci a dh 
versi metri di distanza, tutti doloranti. 

Ma passiamo a qualcosa di più tranquillo: 
WWF Super Stare della Technos, nel quale i 
patiti di catch (buzzo! ora si dice wresrjing, 
n.d.r.l potranno divertirsi con un buon numero 
dei loro campioni preferiti: Hulk Hogan, André 
The Giant, The MiBion Dollar Man, The Honky 
Tonk Man e cosi via! 

Va bene, stavo scherzando. Ecco qualcosa 
di più tranquillo. Worià Cup 90 della Tecmo, 
simulazione tridimensionale del calcio, nella 
quale possiamo scegliere la nostra squadra tra 
le otto nazionali più forti nel mondo (Spagna, 
Francia, Inghilterra, Argentana, Brasile, Germa- 
nia Ovest, URSS e Italia). Si può giocare in due, 
uno contro l'altro, o da soli contro il computer, 
e come al solito bisogna scopnre le vane com- 
binazioni ottenibili con il joystick e i due pulsan- 
ti a disposizione. 

Lo stesso discorso vale per Super Vol- 
ley BaH. spettacolare simulazione della palla- 



volo in cui possiamo addirittura fare le battute 
al salto e usare molte strategie del gioco reale. 



Act Fancer 

nesimo tentativo di lanciare videogiochi con 
monitor a doppio schermo, che hanno una resa 
grafica favolosa, ma che m pratica possono es- 
sere utilizzati solo nelle sale giochi più grosse. 
E a proposito di videogiochi spettacolan, 
come dimenticare l'Atan? Quest'anno presenta- 
va S.T.U.N. Runner, nel quale pilotiamo un'a- 
stronave velocissima immersa m una grafica 
che ci ricorda molto Hard Drrvin': un gioco da 
bersi tutto d'un fiato. Dopo esserci accovaccia- 
ti sullo slanciato cabinato atanano, ci è sem- 
brato normale andare alla ricerca di qualcosa 
di altrettanto comodo e il risultato lo potete ve- 





Aqua Jack 

Visto il successo del capostipite, si sta svi- 
luppando una certa tendenza ad offrire dei clo- 
ni di Tetris, come l'interessante Block Out del- 
la Technos, versione tridimensionale nella quale 
dobbiamo utilizzare quindi ben tre pulsanti per 
ruotare opportunamente i pezzi da incastrare, 
oppure dei giochi di strate- 
gia come Phttkig della Taf 
to o Cue Brick della Ko- 
nami. 

La Taito come al solito ha 
sempre una produzione 
piuttosto abbondante, per 
cui non è difficile trovare 
qualcosa di appebbrle: ad 
esempio c'era Aquaj'ack 
che allarga gli orizzonti dei 
giochi di combattimento tri- 
dimensionale in prospettiva 
(vedi Thunderblade) all'am- 
biente fluviale, dandoci la 
possibilità di guidare un ve- 
locissimo hovercraft in 
mezzo a una vera e propria 
pioggia di proiettili. Oppure 
potrei parlare di SagaW. en- 



dere nella loto: una sorta di slitta con tanto di 
comodo sedile per due giocaton, plancia con i 
relativi comandi e monitor gigante a debita di- 
stanza, per non affaticare i nostri poveri oc- 
chietti! 



COLLEZIONARE 
RECORD 

A CA c'erano arene deo> occ 
■ ■ 
ca delle oro*.- si trattava de- 

ci aopaienenii a''o I jA S P 

; ona da cca un anno pe* racco 
gtoe tutto ti maie<*iaie cono 

. e e i vfdeogiOGh' da bar in 

;j©sto ne paneranno in manie 
81 prossimo numero i 
tondaton stesso de!!o I A S P, dandovi 

: 
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IGA 18000 lire 



CHE COSA POTREBBE MAI RESTARE 
DOPO UNA GUERRA NUCLE 

Squallide piare, ceneri, miseria, éi- ■- 
delinquenti di ogni risma, criminali incoi 
scienziati pazzi, depravati assassini... 
ed un uomo: JUNGLE ROBERTS, 
boss della giungla urbana. 

Quando non rimane davvero niint'iìltro 
per cui valga la ptna combattere, 
lotta almeno per la tua vita. 
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PROVE SU SCHERMO 






La CIP - Curva d'Interesse Previsto - è il più sofisticato strumento di valu- 
tazione in circolazione. Ecco II perche. .. 

La curva 6 divisa in sei sezioni, inescante il livello di adrenalina che riesce a scalenare 
nel giocatore dopo un minuio. un'ora, un giorno, una settimana, un mese e un anno. Ma 
ciò vi rivela molto di più che semplicemente quale sarà il vostro livello di interesse in 
ciascun particolare momento (benché ciò sia già di per sé importante ) 

Ad esempio, un alto valore in combinazione del minuto sull'asse delle ascisse si- 
gnifica che il gioco è fantastico da vedere e vi entusiasmerà fin dall'inizio Ciò significa 
che è probabilmente un buon gioco da mostrare ai vostri vicini - tanto è probabile che 
non lo guarderanno per più di un minuto, dopo di che si rimetteranno a lare commenti 
negativi su "quei lembi* giochi con cui i ragazzi perdono giornate intere". 

I valori relativi al minuto, ora e giorno possono dirvi motto su un gioco. Se c'è una 
discesa seguita da un risalita, può trattarsi di un gioco presumibilmente non immediata- 
mente giocabile - non raccomandato se siete tra coloro a cui piace prendere subito in 
mano il joystick e cominciare a giocare. In alternativa, la grafica potrebbe essere un po' 
deludente finché la gtocabifità non comincia a catturarvi. In questi casi controllate 
commento della CIP per maggiori dettagi 

Infine, ci sono i valori mese e anno. Più un gioco si mantiene alto in queste 

gode più merita i vostri sudali ^ 

risparmi. 

La costruzione della curva 
CIP è il risultato di una lunga 
sene di prove da parte dei recen- 
son. L'interpretazione della curva 
CIP è un arte in sé stessa. Ma 
una volta che avrete imparato ad 
analizzarla, saprete esattamente 
cosa vi portate a casa quando 
comprate Mutant Burghy Fish 8 
Chips. oF1 5 StrikeEagle li- 
die è uno degli eccellenti esempi 
del software di oggi recensiti in 
questo numero. 



Le montagne svettano all'orizzonte di Continental 
Clrcus della Vlrgin/Mastertronic ■ non perdetevi lo 
speciale giochi di guida a I-bit che inizia a pag 47 





NON DIMENTICATE 
LE NUOVE VERSIONI 



IL SISTEMA DI R 



K non recensisce soltanto gli ultimi 
titoli. Partiamo anche delle conver- 
sioni per altri formati di giochi più o 
meno vecchi Quindi ci potrebbe 
essere una conversione per il VO- 
STRO computer Queste mese le 
Nuove Versioni sono da pag. 64. 



IONE DI K 



CURVE Ch» 

Questo dagramma esdusw n> 
ca gratamente i bvrto * «te- 
resse che un poco suscita nel 
«nodo é tempo consideralo. Al' 
nzw può essere assolutamente 
DresisbWp ma b farete e poi u 
amcnerete dopo la orma settìm* 
ria' La curva e accampa gnata da 
un commento che spiega i per- 
ché deb sua torma 

GRAFICA 

Chiesto voto considera tutu gt 
aspetti grahci dei geco, quali io 
^commento, ranmazione, i det- 
tagi l'uso de coton e deg* sor- 
te. E spertica per ciascuna ver- 
sene, qundi vengono pres m 
consioer azione t km* òt ciascu- 
na macchia un gioco Ben tatto 
per Spectrum avrà un vota pu 
atto » un mediocre gioco pei 
Amiga. 



Cu si valutano u musica e gì 
ette» sonar. Anche questo è 
sp en ta per ciascuna ver sor» 
ed e possa»* che venga asse- 
gnato un voto afto anche a godi 
per macchne tonfete come lo 
Spettri*!! e « PC . I nastri auto 
aggiuntivi NON contino sono pai 
te deto confezione e della pn* 



sentanone e non vengono presi 
b considerazione n questo voto. 

FATTORE 01 

OJ sta per Quonente crwetgeo 
za e «idea quanto bisogna rag© 
tiare per giocare al meglio il 
greco Gk sparatutto sono fortu- 
nati se prendono tre. mentre Ba 
lance 0/ Power st menta un bel 9 
Anche 1 giochi d> enigmi come 
Xo- e ScuoWdJsn avranno un 
voto alto, non altrettanto 1 seme* 
a gechi d'espio! anone poche 
non necessitano alcun processo 
dedutbvo AwNe giochi di piatte 
forme come nfebuus necessitano 
motto ragionamento e qu«t 
avranno un buon voto 

FATTORE GIOCO 

In pratica questa e ma rasura 
ce* rresrsbbéta del gioco. Giochi 
come Arfcanoid e tTvwg Shart n- 
ch*dono venialmente /ero pote- 
re meritate ma sono notevoenen 
te urestshb* Quasi tutti 1 conop 
hanno un voto alo in questa cate- 
goria perché sor» studiati per e* 
ime soddtsfazione immediata I 
giochi non devono essere tfcver - 
IMI «tetgertt, possono esse 
re entrambi to cose 

K-VOTO 



Non cade dal cieto è drettamer. 
te correlato all'area detartìata 
data Curva di Interesse Previsto 
Per ottenere un voto moto alto 
un gioco non deve essere sohan- 
k bm ritriti ■oferlHtaRMi 
te, deve anche essere longevo e 
conbnuare ad essere (.vertente 
nefareo degfc am I tatto che un 
(poco non supen L) barner a de* 
900 non sajnihca che menta di 
essere raccomandalo - ecco qu 
di segato una guda generale a 
quelo che signncano 1 ve* 

900* un classico, racco 
mandato sema riserve 

800-899 un gioco superbo 
ma torse privo di quelo spessore 
che io rende interessante per 
mesioam 

700-799 ancora motto 
raccomandato ma probaUmeMe 
ha un paio di aspetti nela sbut 
tura di gioco che ne riducono il 
MIE 

600-699 La "zona di con 
hne*. un gioco con questo voto é 
un buon gioco 'se v> pace i 
genere - . 

500-599 gRXOcheba 
qualche qualità, ma chiaramente 
anche dei problemi evidenti 

400-499 problemi di gio- 
cacela e di progra mmaa one » 
rendono un gioco nsuAoente- 



300-399 non solo la poca 
bèta e scadente malo e anche 
l'idea afe base del gioco stesso 

200-299 qu le cose si 

tarmo sene, si parta di bug e di 
gxx a bita pessma. 

100-199 un gioco per » 
Affli che gra su Am«a 

tetto 100 nessun gioco Ita 
mai raggiunto questi trveft. Se 
ma ci rwsosse. non varrebbe 
neanche la pena averlo grate 

AFFINITÀ ARCADE 
Questo voto rnsura la compete" 
là di un conversione da conop. 
Non considera la giocabMà ma 

quanto 1 programmatori sano riu- 
sciti a riprodurre i geco ongv 
nate, date le imitazioni del com 
puter su cu g»a 



perche aftnmenb le tato di scher- 
mo non darebbero una efura 
«tea del gioco La tato viene scat 
lata dal recensore stesso cose 
che le foto sono ubi e «forma- 
tive e non schemi di caricamen- 
to, schermi do Me* altre cose 

infMfi 



Queste coprono informazioni 
specifiche per ciascuna versione 
relative ab grafica, (audio. 1 pro- 
blemi di caricamento, ecc. Se 
non ce un riquadro per * vostro 
computer ma la versione e previ- 
sta, verrà battala n un numero 
successivo neb Guda ale Nuove 
versioni. 

FOTO M SCHERMO 

Ciascuna re c ensione e a colon 



I toro scopo è di tonwe i mass» 
mo dì nformazion. In alcuni casi 
e pu tacte comincare alcune 
cose vr»amente. Con te dna- 
scale e le a rrot aa co dote loto 
di schermo cerchiamo di dare 
un'idea pu chiara possile sul 



PIANO DELLE USCITE 

Questo contiene le infermano™ 
su pre» e sole date d'uscita di 
tutti 1 computer trattata da K 

I RECENSORI 

Ciascun gioco viene giocalo dal 

meto-mauoì-aiÀ post 
bte da redattori di ACt e da 
qw* di K Deb reflazione é ACE 
f amo parte alcuni de gwmahsti 
che hanno tatto la storia deke t) 
viste dì wteognchi ngtesi come 
Juton Rignal. campione convop 
e redattore do tempi d'oro oì 



/zap-W. Mark PaBf w i ei 
Commodore User. Eugene 
lacey . I uomo che portalo C4VG 
fi festa ale venete dote nvtste 
pe* 'tirnputw «1 Inghilterra. Steve 
Cor* e P*to Cormor Nefa 
redazione à K (armo parte, Ira gfc 
j.Sn Riccardo Albini Alberto 
Rossetti Danio Laniera. lURe 
Marco BR Vecchi già redattori 
dele pnme rivisto itatene di «tee 
giochi videogocl»e Uxf 

Se 1 voto e t giudizio dato 
da ACE non o trova d'accordo lo 
rnocttchamo I recensori di ACE 
e quei di K vantano una espe 
nova neb recensione di giochi 
quasi decennale e possono 
testare qualunque npo di gioco 



Non recensiamo 

niente finché non 

siamo certi al 100% 

di aver considerato 

tutto. Li abbiamo 

valutati fino in 

fondo - ora potete 

farlo anche voi. 
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f»ROVE SU SCI 




Veduta esterna di un caccia sulla pista. Potate commutare sulla veduta esterna in qualsiasi momento del gioco. 




MBER 



L'ACTIVISION sgancia una bomba sul mondo dei simulatori di volo 





OC vl sembra troppo bello che vi siano quat- 
•™ lordici dei rraglion aerei da guerra del 
mondo - Ira cui F-16 Falcon, F-14 Torneai, Mig-29, 
Saab AJ37, Mirage 2000 e F-15E Stnke Eagle - m 
un solo simulatore, allora non avete ancora prova 
to Fighter Bomber, dell Actrvision. 

Tutti i quattordici aerei vengono mostrab in vi- 
sta laterale sul pannello di selezione. Si può sce- 
gliere una veduta in 3D di ciascun aereo ed esa- 
minarlo da tutti i punti di vista, facendolo ruotare 
in una finestra dello schermo di selezione. Si può 
anche esaminare l'armamento esponibile, che 
viene presentato, come tutto il resto, nei minimi 
dettagli. C'è, purtroppo, un prezzo da pagare in 
questi giochi multi! unzione, si perde un po' del 
realismo dei comandi che si hanno nelle simula- 
zioni più tradizionali; ad esempio, in quelle della 
Spectrum Holobyte. Ma a chi interessano real- 
mente cose come la Pressione Atmosferica in Ca- 
bina, l'Altitudine esatta al millimetro o il Tempo 
d'Arrivo Previsto (E.TAI sul bersaglio? Ci si arriva 
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Per le missioni più im- 
pegnativa bisogna im- 
parare a (are riforni- 
mento in volo. 



bene, a combatte bene e si rientra bene alla ba 
se. Fighter Bomber offre un mix di quesb tre in- 
gredienti chiave m non meno di sedici diverse 
missioni, ciascuna di difficoltà crescente. 

Le Missioni sono divise m quattro categorie. 
Covert. Tacbcal, Strategie e Offensive. Dopo una 
breve ricognizione attorno al Monte Rushmore in 
'volo libero' per permettervi di impratichirvi dei 
comandi e farvi vedere un po' di panorama, vi ver- 
rà immediatamente voglia di tentare la vostra po- 
ma missione • Operazione Sleeper. Lo schermo 
del briefing vi informa che un gruppo di terroristi 
è nascosto in una valle m territorio montagnoso, 
60 Km. a sudest di una base aerea. La missione 
consiste nel penetrare a bassissima quota nella 
valle e far fuori i terroristi con le 'armi appro- 
priate". 

Prima di parbre in voto, un opzione vi permet- 
te di visionare una registrazione video fatta da un 
ricognitore. Questa è una primizia per i program 
mi di simulazione aeronautica, una dettaglio utilis- 



Avete abbastanza fegato per 
compiere quest'attacco alla ba- 
se nemica? 



Simo che, unitamente aHo studio approfondito del- 
la cartina geografica vi permetterà di farvi un'idea 
precisa del bersaglio. Nel caso dei terroristi, po- 
trete vedere da molto vicino le loro tende e gli au- 
tomezzi alla base di una montagna, pronti ad es- 
sere bersagliati dal cannoncino Vulcan o dai mis- 
sili Mavenck del vostro F-14. 

I dettagli di ciascuna missione vengono rive- 
lati solo nei briefing, anche se il manuale accenna 
già agli obiettivi, ma designandoli nel gergo dei pi- 
loti deU'USAF. con nomi come 'Spearchucker\ 
'Sam Smasher', 'Big Bird" e 'Molestrangler'. 

Le prime missioni sono facili, ma diventano 
rapidamente più difficili. Si parte da quella citata 
nella quale un cacciabombardiere super-sofistica 
to deve distruggere una piccola unità di terroristi 
e si prosegue fino ad arrivare a scontrarsi con ne- 
mici seri, che dispongono di aerei da caccia in co- 
pertura aerea. Bisogna dosare attentamente il 
consumo di carburante, i rifornimenti in volo e la 
scelta dell armamento, tutte cose da imparare 
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OVE SU SCHERI 




Aerei nemici in avvicinamento. Stale per I 



per portare a termine le missioni più impegnative, 
quelle delle categorie 'Strategie' e 'Offensive'. 

Ma la Vektor Graphics ha incluso anche un'o- 
pzione che soddisferà anche il più esigente Asso 
dei computer: la possibilità di creare missioni per- 
sonalizzate. 

Questa possibilità rende eccellente questo 
già di per sé ottimo simulatore di volo. È possibi- 
le progettare in proprio missioni altrettanto com- 
plesse quanto le sedici comprese nel gioco. Ci si 
può mettere tutto, anche il briefing pre-volo. 

I comandi sono tanto semplici quanto reattivi 
e realistici e non ce dubbio che vi perderete facil- 
mente nel gioco. In volo, potete scegliere ben un- 
dici punti di vista, compresa la vista dalla torre di 
controllo, quella dall'aereo nemico e una veduta 
dall'esterno del vostro stesso aereo. Quest'ultima 
ci è piaciuta in modo particolare: è come vedere 
un film con il bersaglio distrutto e la soddisfazio- 
ne di aver fatto un buon lavoro. 

I combattimenti aerei sono tecnicamente cor 
rettj, ma senza la manovrabilità e la sofisticazione 
tecnica di Falcon. Non che import molto, comun- 
que, visto che lo scopo del gioco non è uno scon- 
tro tra caccia. Questi, se ci sono, sono solo parte 
di una missione. Il programma è comunque gioca- 
bilissimo e coinvolgente. 

II manuale, molto esauriente, dice tutto quello 
che c'è da sapere sui diversi aerei inclusi nel gio- 



i fuori con i missili Maverick. 



co. Dettagli brevi, invece di pagine e pagine di 
spiegazioni inutili, e una guida facile e veloce da 
consultare per farvi decollare prima che abbiate il 
tempo di addormentarvi dalla noia. 

Con fighter Bomber, la grafica vettoriale en- 
tra tra i giochi di serie A. Ci hanno messo un sac 
co di impegno nel programmarlo, e si vede. Il gio- 
co possiede il giusto equilibrio tra una simulazio- 
ne realistica ed un gioco molto coinvolgente. Lo 
raccomandiamo caldamente. 
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VERSIONE PC 

la grahea in 30 e molto convincente, anche quan 
do l'aereo vira o va in vite senza controllo. Per un 
PC, poi, e anche piuttosto veloce, ma m funzione 
della potenza del vostro sistema II inogetto di 
FigMer Bomber e talmenie buono che dovrebbe 
andar bene per qualunque macchina, anche su 
uno Spectrum e su un C64 II sonore, 
piuttosto scadente: il postbruciatore deltF-14 
Torneai sembia uiva vesoa con il mal di gola. Ma 
dT questo e colpevole il PC. 
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Le missioni prestabilite vi terranno occupati per 
mesi, quelle che potrete farvi da voi. per anni 
Nella lista di K dei giochi da comprare subito. 



Fighter Bomber - 
un vero gioco più 
che una simulazio- 
ne di volo. 
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Dove osano lo aquile - Il Signore della Tempesta si la dare uno "strappo" da Mael Ovini 

[JP è passata di acqua sotto i ponti dallultima 
IvE volta che mi sono imbattuto in un gioco 
valido in Quasi tutti i suoi aspetti. Molto spesso i pro- 
grammato! di giochi trascorrono gran parte del loto 
tempo nella realizzazione di immagini grafiche ed ef 
letti sonori di prima qualità e trascurano la parte più 
importante del prodotto: la gocaMità. Altre volte il 
gioco è gradevole e coinvolgente, ma gli aspetti se 
condari vengono considerati tali e quindi trascurati. 
La prima impressione che ricevete da Stor- 
mlord è latta qualità della grafica. Una graziosa 
schermata iniziale vi conduce fino ad un oscuro e 
misterioso territorio bidimensionale ricco di creature 



VERSIONE AMIGA 

Grandi schermale grafiche, grane* sonora e grande 
giocabilrta È troppo tacile non similare al massimo 
rAmiga nelle conversioni di programmi pensali por 
8-Dit ma ia Hewson si è preoccupala che la piena 
potenzialità dell'Amiga venisse impiegata in Slot- 
mkyd, tacendone un gioco completamenle nuovo. 
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superbamente animale. Quindi, quando le prime no- 
te della colonna sonora raggiungono le vostre orec- 
chie, vi rendete conto di essere entrafi m un'espe- 
rienza audio/visiva estremamente gratificante. Que- 
sto dovrebbe essere sufficiente a garanbre che il 
gioco venderà discretamente bene, visto che molb 



La HEWSON entra 
tempestosamente 
nel mondo dei 16-bit 



recensori vengono facilmente impressionati da qual- 
che schermata ben realizzata e un paio di musichet- 
te gradevoli. Uà i pregi di Storm/ord non terminano 
affatto qui. Si tratta al contrario di un prodotto coin- 
volgente e di ottima giocabilrlà. Come prova deUec- 
cellenza del gioco, « basti lo sforzo di volontà che 
ho dovuto fare per interrompere I interminabile sene 
di partite e scrivere questa recensione. Troppo spes- 
so, non vedo l'ora di andarmene dalla salaiìrove e 
trovare al più presto un word processor libero su cui 
scrivere la recensione. 

L'originale versone del gioco, programmata da 
Raffaele Cecco, era apparsa per la prima volta a 
maggio per &bit ed aveva ncevuto una buona acco- 
glienza. E conlortante vedere come, piuttosto che 
produrre mediocri conversioni per 16-bit e vivere di 
rendita sul successo dei programmi per 8-brt, la He- 
wson si sa presa la boga di assicurarsi che le mag- 
giori opportunità offerte dalle macchine a l&bft sia- 
no sfruttate m pieno. L'avventura riguarda il salvatag- 
gi del popolo delle late imprigionato da una malva- 
gia regina ed il tentativo di liberare il mondo da que- 
st'ultima Se questo vi sembra un po' puenle, non 
preoccupatevi. Stormlord ha la sua buona razione di 
scontri e pestaggi con mostri di vario genere, dedi- 
cala a chi apprezza particolarmente questo genere 
di cose. Il personaggio che controllate nel gioco è 
quello del titolo, il Signore dele Tempeste: un tipo 
dall'aspetto nordico con barba (otta ed arruffata e 
mantello svolazzante. Premere rapidamente il botto 



W La lata discinta evoca l'ululato di un lu- 
po sa la passate accanto. 




36 K niCFMRRF 1989 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



IOVE SU SCHERMO 



ne é fuoco fa scagliale al nostro amico de«e palle di 
luoco, non motto potenti, a dire il veto, visto che al- 
cune creature richiedono diversi ce*» prima di esse- 
re distrutte. Tenere premuto il bottone di fuoco un 
po' più a lungo fa si che lo Stormlord lanci delle spa- 
de, come il suo collega protagonista di Ghosts n 
Gobftns. Queste sono più efficaci, ma non possono 
essere usate altrettanto di frequente. Ciascuna fata 
è intrappolata m una bolla e per oberarla dovete 
toccarla. Sfortunatamente ci sono diversi pericoli da 
superare prima di raggiungere le prigioniere. Essi in- 
cludono piattaforme che crollano, vermi giganti ed 
un vasto assortimento di altre creature letali. La 
maggior parte delle guali sono abbastanza facili da 
eliminare, sempre che vi troviate nel posto giusto al 
momento giusto. 

Nonostante uno degli aspetti principali del gioco 
sia quello di fare a pezzettini i mostri dovete impara- 
re a raccogliere i numerosi oggetti a vostra disposi- 
zione e non potete trasportarli tutti contemporanea- 
mente! Dovete qumdi scoprire attraverso tentativi 
ed errori quali oggetti vi sono utili nei diversi mo- 
mento del gioco. Questo inevitabilmente vi costerà 
alcune vite, ma una volta scoperto cosa vi conviene 
portare con voi diventa solo questione di abilita ed 
esercizio acquisire la tecnica ed il tempismo neces- 
sari. Una caratteristica molto gradita del gioco è il 
modo m cui potete spostarvi rapidamente in luoghi 
molto distanti. Conosciamo tutti bene le piattaforme 
di teletrasporto, ma qui c'è una vera novità: salite su 
uno dei blocchi di pietra sparsi un pò dappertutto 
ed un aquila gigante, Mael Ovm, planerà su di voi e 
vi trasporterà in un altra zona dell avventura. Il siste- 
ma non è certamente noioso e permette al giocato- 
re di gustare la fluidità e la rapidità dello scorrimen- 
to orizzontale. Se nuscite a salvare tutte le fate pri- 
gioniere m un livello senza perdere tutte le vostre no- 
ve vite potrete giocare uno schermo intermedio. In 
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Slormlord sia por rompere la bolla e liberare la prima lata, ma è meglio che taccia in 
Imita. Se il dardo di luoco scagliato da quel mago lo colpisce sono dolori! 

questo schermo le fate vi svolazzano intorno e voi 



dovete tentare di baciarle per far si che esse si inna- 
morino di voi (wo*0. Se riuscite a 'centrare' una fata 
con un bacio, questa verserà una lacnma per voi. 
Raccogliete dieci lacnme pnma di esaurire il tempo 
a disposizione o la scorta di baci e sarete gratificati 
da una vita extra. Questo non è cosi facile come 
sembra (chi ha già provato a baciare una fata capi- 
sce cosa intendo direi dal momento che le late si 
muovono rapidamente e le lacrime spesso si dissol- 
vono prima che nusciate a raggiungerle. Tuttavia 
questo schermo è un piacevole interludio tra un livel- 
lo e l'altro e ciò aggiunge interesse al gioco La gra- 



fica e assolutamente brillante e non può essere criti- 
cata in alcun modo. La qualità dell'animazione e del- 
lo scorrimento deve essere vista per essere credu- 
ta. La colonna sonora è una delle migliori che abbia 
sentito ulbmamente, ma se alla lunga vi dovesse 
stancare potete sostituirla con alcuni divertenti effet- 
to sonori Ci sono sei livelli da completare Troverete 
i primi due livelli abbastanza facili, ma sospetto che 
quelli successivi potranno rivelarsi difficili al punto da 
essere Irusfranti. La Hewson ha certamente mante- 
nuto la sua eccellente reputazione con questo btolo 
e tutto ciò che posso dire in conclusione è: compra- 
telo, non ne resterete delusr! 
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TINTIN ON THE 
MOON 

La INFOGRAMES si fa crescere un piccolo ciuffo di capelli sulla fronte. 



TlkITIH e Probabilmente il personaggio 
I IN I IR dei fumetti che. dopo Astemi, 
ha influenzato di più la mia adolescenza. E chi si po- 
trebbe dimenticare I epica avventura narrata in Desfr 
nazione Luna e La Conquista della luna? Che vita av- 
venturosa quella di Tintm e dei suoi compagni: il ca- 
pitano Haddock, il prolessore Calculus. e Snowy, il 
suo adorabile cagnolino. 

Adesso l'avventura spaziale, che Ira le mie lettu- 
re da ragazzo ha rivestito la stessa importanza del 
Signore degli Anelli, è anche un computer-gioco. Fi- 
nalmente anche noi potremo viaggiare nello spazio a 
bordo di una delle più grosse scoperte tecnologiche 
de» uomo, il razzo, e atterrare dove nessun uomo ha 
mai messo piede pnma d ora! Si, su quel misterioso 
ammasso di rocce che durante la notte ci sovrasta 
minaccioso, la Luna. 

Ma preparatevi a tare nei guai. Il vile colonnello 
Boris si è introdotto clandestinamente a bordo del 
razzo con Intenzione di sabotare la missione. Du- 
rante il maggio sistemerà delle bombe per lar esplo- 
dere alcune parti vitali della nave, darà fuoco ad al- 
tre componenti, e cercherà al tempo stesso di sba- 
razzarsi di voi con la sua pistola laser e di legare i 
vostri compagni. 

Pnma che tutto ciò accada, dovrete tuttavia 
viaggiare nello spazio per un po'. Mentre volate nel 
cielo stellato, visto in soggettiva, vi vengono addos 
so a tutta velocità oggetti diversi. Fra questi oggetti, 
dovete cercare di evitare i grossi asteroidi, ma bada- 
te bene di non lasciarvi sfuggire gli altn. I grossi 
gangli gialli d'energia servono infatti ad aumentare i 
vostro livello di energia, mentre per completare una 
delle quattro sezioni di volo dovete raccogliere otto 
baccelli rossi. Quando terminate una sezione di volo, 
passate in 'modo Tvitm'. 

A questo punto, ri gioco diventa un'avventura ar- 
cade mulu-schermo vista di lato. Sulla parte a sini- 
stra dello schermo compare una banda con delle 





Asteroidi in 30? La nave tf^littt ■> T««in orca di «vitar» i macini volanti 
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La NASA non ne *. nuli., ma Tintiti e i suoi compagni erano già arrivati «jlla luna negli ami SO! 



PIANO DELLE USCITE 




ATARI ST L39000d 




USC TO 




AMICA L3900W 




USCITO 




SKC128 L19000C 




IMMINENTE 




AMSTRAD L19000C 




IMMINENTE 




C64/128 L19000C- 


L2900M 


JSC:70 




IBM PC L39000d 




IMMINENTE 









spie luminose: inizialmente saranno accese soltanto 
un paio, ma m seguito si accenderanno anche le al- 
tre. In questa sezione, intatti, Tritai ha il compito di 
spegnere tutte le spie che si illuminano. Due di esse 
mostrano Immagine dei vostri compagni. Quando 
se ne accende una, significa che ri quella parte del- 
l'astronave il vostra amico è stato catturato da Boris 
e voi dovete «erario. Per slegare i vostri amici ba- 
sta che k tocchiate. Alcune spie segnalano invece gli 
incendi appiccati a bordo del razzo. Anche queste 
tendono a illuminarsi molto spesso, e ogni volta do- 
vete trovare un estintore e spegnere Incendio. Le ul- 




time spie a lampeggiare sono quelle delle bombe. 
Questo è il vostro compito principale: trovare la 
bomba, ovunque essa sia. e disinnescarla. Per far 
ciò, ancora una volta, basta che la tocchiate. Una 
volta spente tutte le spie, dovete catturare H malva- 
gio Boris saltandogli addosso o colpendolo con l'e- 
shntore. Fatto ciò, ritornate a volare ancora per un 
pò . Il gioco è tutto qui, a parte una breve sezione fi- 
nale, durante la quale dovete far atterrare il razzo 
sulla luna. Un po' poco, non vi pare' 

Questo è il vero problema. La brillante grafica 
infatti nesce a ricreare l'atmosfera del fumetto origi- 
nale con un perfetto uso del colore e degli sprite ad 
alta risoluzione, benché I animazione lasci un po' a 
desiderare. Anche il suono è grandioso: gli effetti FX 
abbondano e i latrati di Snowy sono eccezional. 

La giocatati è pessma. Durante la sezione di 
volo è praticamente impossibile capire dove stanno 
andando a finire gli asteroidi o gli altri oggetti, sen- 
za parlare degk sforzi incredibilmente ardi» che bi- 
sogna fare per prenderfc o per evitarti. Nella sezione 
successiva Tmtri cammina a passi talmente lunghi e 
spediti che non è fac* controllarlo bene. Inoltre, 
mentre cercate un'estintore per spegnere un incen- 
dio, Boris inizia ad appiccare il fuoco in motte altre 
parti delastranave. Boris, poi, è di per sé stesso 
un problema troppo difficile da sormontare. Non po- 
tete fargli del male, mentre lui può spararvi, saltarvi 
addosso, e... insomma fare tutto queio che gk pare 
e piace. 

I designer avevano un sacco di materiale su cu 
lavorare. Tintjn poteva essere un gioco grandioso, 
rwece si tratta soltanto di un'altra occasione spre- 
cata. 



Dio mio! Hanno appiccato un'incendio a 
bordo, e Untai ai è dimenticato di pren- 
dere lem tintore. 
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La palla è accerchiata da alcuni dei nu- 
merosi pericoli che troverete in Rock 'n' 
Boll, l'ultimo gioco della Rainbow Art». 



ATTENZIONE! 



Se ci tenete 
a dormire 
non comprate questo gioco! Liberissimi di igno- 
rare il mio consiglio, ma non venite a prender- 
vela con me quando, alle tre di notte, vi ritrove- 
rete rannicchiati su una sedia a fissare 
schermo del computer con gli occhi pieni di 
sonno, mentre smanettate freneticamente 
mouse.. .ho reso l'idea? Bene, perché è proprio 
quello che vi capiterà. 

Vi assicuro che era un sacco di tempo che 
non mi capitava tra le mani un gioco più avvin- 
cente di Rock n' fio». Anche se contiene ele- 
menti già visti in molti altri giochi, riesce a 
combinarli insieme cosi bene da creare un'a- 
tmostera tutta sua - che vi affascinerà fin dall'i- 
nizio. 




rockA/roll 



In Rock n Ro» il giocatore deve controllare 
una pallina attraverso 32 livelli sparsi per 7 
continenti. Ogni continente ha caratteristiche e 
peculiarità proprie. Se vi ncordate Marble Ma 
dness avrete un'idea di come funziona il gioco. 

La pallina si comanda col mouse. La veloci- 
tà e l'inerzia della palla dipendono dalla velocità 
con cui smanettate il mouse, mentre la direzio- 
ne, logicamente, corrisponde ali orientamento 
del mouse. Il sistema è molto pratico e. a con- 
dizione che il mouse sia pulito e funzioni bene, 
usando questo metodo di controllo troverete 
Rock n' fio» estremamente giocatale. Non cre- 
do che con un toystick sarebbe la stessa cosa 
- ma per verificarlo bisogna aspettare l'uscita 
delle versioni per i computer senza mouse. Per 
completare ciascun livello c'è un solo modo, e 
dovrete fare parecchi tentativi prima di riuscire 
a scoprirlo. Il gioco infatti non consiste sempli- 
cemente nel far rotolare una pallina su di una 
superficie bidimensionale, ma anche neH'atfron- 
tare diversi ostacoli, come calamite che attrag- 
gono la pallina, ventilatori che la fan volar via, 
frecce che la fanno rotolare in una determinata 
direzione, e via dicendo. Oltre a impedire il vo- 
stro avanzamento o, comunque, a darvi delle 
noie, molti oggetti esauriscono la vostra ener- 
gia, e se ne perdete troppa la vostra pallina si 



Riuscirà la 

RAINBOW ARTS a 

scalare la classifica? 



sgonfierà miserevolmente. 

Un altro modo di perdere la pallina lo im- 
parerete subito a vostre spese - è quello di an 
dare a finire a bagno! Il gioco infatti si svolge 
su una piattaforma situata sopra un mare az- 
zurro, che vedrete scorrere sotto di voi m per- 
fetto parallasse attraverso delle occasionali 
aperture sul terreno di gioco. Andare a finire in 
una di queste buche equivale ad un tuffo morta- 



VERSIONE AMIGA 

Pur non sfruttando appieno le capacita della 
macchina, la grafica è notevole Lo scommen- 
to scone via liscio come rolk) e anche se il 
suono è un po' ripetitivo, eliminarlo è piuttosto 
semplice. Si tratta di uno di quei giochi che in 
pochissimo tempo ridurrà ì possesson dell'A- 
miga ad andare in giro con gli occhi assonnali 
e ad arrivare tardi a scuola o in ufficio. Non vi 
sembra un'ottima ragione per comprarlo? 
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le, a meno che non possediate uno o più para- 
cadute. Apriteli prima di toccare il fondo e la 
vostra pallina potrà continuare il suo giro. 

I paracadute sono uno dei tanb oggetti utili 
che potrete raccogliere durante il gioco e alcu- 
ni sono indispensabili per completare i livelli. Ol- 
tre ai suddetti paracadute, troverete un armatu- 
ra per la vostra pallina, chiavi colorate per ac- 
cedere alle porte colorate in modo appropriato, 
bombe, ecc. L'utilità di quasi tutti gli oggetti è 
implicita di per sé stessa, ma scoprire il mo- 
mento ed il luogo in cui è più opportuno utiliz- 
zarli richiede ugualmente una buona dose di ri- 
flessione. 

Niente comunque è gratuito. Ciascun og- 
getto può essere raccolto solo se avete i soldi 
per pagarlo. Il denaro si trova in tutti i livelli sot- 
to forma di monete di valore diverso. Racco- 
gliendo le gemme colorate invece venite ricom- 
pensati da un numero di punti bonus, che vana 
a seconda del colore della gemma. 

Come potete vedere, Rock n Ro» non pre- 
senta delle idee incredibilmente rivoluzionarie e 
forse ha pochi elementi innovativi per garantire 
un divertimento di lunga durata agli esperti in 
giochi di questo genere. La colonna sonora, 
inoltre, va bene per un po', ma alla lunga risulta 
piuttosto npetibva anche se ce sempre la 
possibilità di eliminarla. Questi due fatton pur- 
troppo sono stati gli unici a impedire che Rock 
V Ro» diventasse un gioco da 900 e oltre, per- 
ché sotto tutti gli altri aspetti è perfetto. 

Alcune sequenze grafiche sono davvero in- 
teressanti. Notévole, ad esempio, il modo in 
cui la palla scivola sulle lastre di ghiaccio o vie- 
ne vista in panoramica quando passa dentro le 
tubature. Ma queste sono soltanto le ciliegine 
di una torta talmente buona, che mi azzarderei 
a definire come il miglior gioco del tipo 'con- 
trolla la palla' uscito finora. Se questo genere 
non vi è ancora venuto a noia lo se perdere del- 
le ore di sonno non vi preoccupa), vi suggeri- 
sco di uscire di casa e di andare subito a com- 
prarlo. 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVE SU SCHERMO 



XEN0PH0BE 




Nel modo ad un giocatore, puoi scegliere uno qualsiasi dei nove personaggi ed affron- 
tare da solo la fona dei malvagi Xenos. Come vedete, l'area di gioco non è grande. 



IMA xenolobo, giusto nel caso che non lo 
w Ww sappiate, e qualcuno che odia gli 
stranieri, m questo caso é qualcuno che diventa 
nervoso ogni volta che incontra un alieno. E chi non 
lo sarebbe? "Prima spara e poi parla' è un motto 
che ha protetto pw di un cadetto spaziale m espi» 
razione. 

Xenophobe è anche un coirvop della Bally Mi- 
dway con lo stesso nome abbastanza mediocre. 
Ha ormai un paio d'anni e nel periodo del suo mas- 
simo splendore aveva un suo nstretto seguito. Par- 
la di una Terra lutura in guerra con sé stessa fino al 
giorno m cui ondate di mostri dagli occhi d'insetto 
(conosciuti col nome di Xenos, e come se no?) si in- 
Htrano nel Sistema Solare. Un cuneo mercenario 



VERSIONE ST 

Migliori prestazioni rispetto alla versone per 
("64 Li sufica ed il sonoro sono entrambi buoni, 
sebbene l'ST non venga poi struttalo al meglio ri 
nessuno dei due settori. La gucabtta, però, re 
sta un problema. 
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spaziale chiamato Schickn viene mandato ad inve- 
stigare nella Stazione Spaziale ZeroUnoCinque, 
ora occupata da creature di un attro mondo. 

Fondamentalmente, questo è un gioco per uno 
o due giocatori, nel quale dovete scegliere uno dei 
nove membn di un equipaggio e matenalizzarvi su 
di una stazione spaziale di vostra scelta, pronti per 
prendere a calci qualche ridicolo mostro con gli oc 
chi da insetto. In quanto a ciò, vi sono abbastanza 
mostn da non annoiarvi - pencolosi baccelli, grazio- 
si cntter e tentacoli strangolata - anche se in prati- 
ca non vi sono differenze significative. 

Inoltre, si possono raccogliere numerose armi, 
compresa una graziosa ed utile pistola laser (quella 
che dà più soddisfazione), bombe, una pistola+ag- 
gio e - il prefento dei Trekkie un phaser. Se abban- 
donate l'arma, un droide ne farà cadere un'altra, 
ma nel frattempo potrete darvi da fare a suon di 
cazzotti. 

Ire possono essere gli esib di quesb scontri 
con gli alieni. Se lasciate che i catbvoni si impadro- 
niscano della base, questa si autodistruggerà dopo 
che avrete fatto ritorno all'astronave madre, hi al- 
ternativa potete ordinare una " distruzione rapida ' 
per non farla finire nelle mani degli degli Xenos. Ed 
«itine, ripulite la base dagli ALF (una percentuale 
degli alieni nmasti viene di quando m quando mo- 
strata sulle parete dietro di voi) e potete passare at 
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la successiva. Ciò comporta un ulteriore cane» 
mento che può essere penoso per chi desidera tor- 
nare subito all'azione. 

Vi sono parecchie cose sbagliate m Xenopho- 
be, non ultimo il sistema di muftiload. Già nella ver- 
sione su disco bisogna ricaricare il gioco per reset- 
tare le opzioni (numero * giocatori, musica/effetti 
sonori, livello di partenza), quindi c'è poco da spe- 
rare nella versione su cassetta. Anche sul modo ad 
un giocatore c'è qualcosa da dire - ci si muove in 
circa un terzo dello schermo, mentre la parola 'Xe- 
nophobe' rimbalza e lampeggia fastidiosamente 
sotto di voi. 

La cosa peggiore, comunque, è la monotonia. 
Passare da una stanza all'altra (peraltro simili) spa- 
rando agli alieni, raccogliendo ferraglia abbandona- 
ta e sparando ad altri alieni ancora, alla fine stanca, 
dato che c'è poca differenza ha un livello e l'altro. 
Comunque, prima che ne pensiate troppo male, bi- 
sogna dire una cosa in suo lavore: la 
cassetta musicale acclusa gratuita 
mente nella confezione è eccellente - 
una delle migton che possiate trovare 
in giro. Se solo si potesse dire la stes- 
sa cosa del gioco... 



Uniti si vince. Due sterminatori 
di alieni è meglio di uno: si fan- 
no fuori più facilmente. Se ave- 
te un amico (tutti hanno un ami- 
co da qualche parte), questo è 
dì gran lunga il modo migliore 
per giocare a Xonophobe, 
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PROVE SU SCHI 



DAY OF THE 
VIPER 

La ACCOLADE cerca di rivitalizzare i giochi di labirinto in 3D 



H CI """<"" S 10 "" *' buon vecch>0 zx81 ' 
»™l quando l'industria dei computer-giochi 
era ancora m fasce, un programmatore di so- 
ftware di nome Malcolrn Evans scrisse il miglior 
gioco mai prodotto per quella macchina: si 
chiamava 3D Monster Maze. Era ambientato m 
un enorme labirinto, in cui c'eravate voi e un 
Tyrannosaurus Re* piuttosto affamato. 

Nonostante la grafica primitiva di quel com- 
puter e l'azione di gioco piuttosto limitata, il 
gioco riusciva a produrre un'atmosfera super- 
ba, che h faceva venir voglia di giocarlo e rigio- 
carlo. 

Oggi, a distanza di otto anni, su una mac- 
china nulle volte più sofisticata dello 2X81, la 
Accolade ha prodotto un altro gioco di labirinto 
m 3D. Sebbene il prodotto della Accolade sia 



più colorato, più complesso, ptó grande, più va- 
no e più veloce, fondamentalmente razione di 
gioco ha lo stesso fascino; e gli stessi difetti. 

Day of the Viper si incentra su un individuo 
piuttosto importante, conosciuto come GAR 
(Razza Androide Genetica). GAR fu creato co- 
me prototipo artificiale di uomo destinato a 
svolgere tutti i lavori più vili e noiosi rifiutati da 
chiunque altro, senza lamentarsi mai. AHmizio 
GAR lu un enorme successo, ma ben presto 
cominciò a subire una fusione neurosinteuca, 
leguivalente robotico di una brutta emicrania. 
Questo suscitò in lui rancore verso i suoi crea- 
teci, cosi decise di rendergli pariglia, generarv 
do un inarrestabile esercito di robot. 

Ora GAR e i suoi scagnozzi metallici, dal 
curioso nome di GAR-goyles, hanno assunto il 







controllo della' Base delle Forze di Difesa della 
Lega Solare (praticamente come se il Colonnel- 
lo Gheddafi avesse preso il controllo del Penta- 
gono!). 

Ovviamente, bisogna intervenire. La Lega 
Solare si rende conto, nella maniera tipica di 
tutti i governi, che la propria flotta spaziale non 
e in grado di liberare la galassia da questa spe- 
cie di mostro di Frankenstein, e cosi si mette a 
cercare una soluzione alternativa. 

Fortunatamente per l'umanità, una risposta 
c'è: il Progetto Nexus. Questo prevede la crea- 
zione dei Vipers, potenti androidi di attacco, te- 
lecomandah da operaton umani attamente ai 
destrah. 

Il vostro compito è quello di comandare a 
distanza un'unità Viper con lo scopo di farla m- 
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filtrare nella base e riattivare il computer di di- 
fesa. Questo è l'unico modo per distruggere 
GAR e i suoi scagnozzi e impedirgli cosi di di- 
struggere l'umanità. 

Il display della navicella Viper è costituito 
da due monitor e da una serie di icone. Il mo- 
nitor di destra è il più importante perché ripor- 
ta una veduta frontale in 30 del labirinto, non- 
ché il puntatore per manipolare gli oggetti e i 
congegni di mira (quando i vostri sistemi offen- 
sivi sono attivati). Il monitor di sinistra consente 
di spostarsi fra vari altri display. 

Il display più utile è un plotter che traccia 
una mappa man mano che esplorate la base. 
Una funzione motto gradita in un gioco di labi- 
rinto! ù sono altri sistemi di navigazione, come 
le coordinate del piano (registrabili nei pur* 
strategici per un riferimento successivo) e un 
indicatore di rotta. Tutti questi dispositivi sono 
essenziali perché i corridoi dei vari piani hanno 
tutti la stessa tonalità fosca; identici in quasi 
tutti gli aspetti. 

Dovete poi saper manovrare anche altri di- 
spositivi che vi assistono nella vostra ricerca. 
Ciascuno è attivato da un diverso componente 
sul vostro circuito stampato. Questi dispositivi 
possono venire distrutti se subite troppi danni, 
dopo di che sarete costretti a cercare quelli di 
ricambio per rimettere in funzione i dispositivi 
cornspondenti. 

E dannoso, ad esempio, mettere un piede 
sopra una mina o incontrare i malvagi compa- 
gni di GAR. Questi esseri (?) infernali hanno la 
dannala abitudine di prendervi alle spalle e spa- 
rare prima ancora che nusciate a girarvi. An- 
che liberarvene può rivelarsi impresa ardua 
perché la maggioranza di loro, per essere di- 
strutti, deve essere colpita in punti precisi. 

Per poter entrare m una qualsiasi stanza di 
un livello, dovete trovare le relative tessere di 
accesso. Queste presentano codici di identifi- 
cazione a colon (come in tutte le tessere del 
ventiquattresimo secolo che si rispettino). Mol- 
te stanze sono vuote, mentre altre hanno scopi 
specifici: ci sono camere di nparazione, di co- 
municazione, di alimentazione, di sicurezza e 
cosi via. 



Tuttavia, prima di poter usare le strutture 
disponibili in una stanza, dovete possedere il 
dispositivo necessario per quella stanza. Ad 
esempio, può servirvi un modulo di comunica- 
zione. 

Questi dispositivi sono disseminati nell'inte- 
ro complesso e possono essere raccolti e te- 
nui nelle vostre dieci unità di deposito in atte- 
sa di essere utilizzati. Nei corridoi potete trova- 
re anche altri oggetti, fra cui restauraton di po- 
tenza e bacelli di riparazione dei danni. 

Un aspetto ingegnoso e molto utile del gio- 
co è l'uso del pulsante destro del mouse. Pun- 
tando su un qualsiasi oggetto e cliccando il pul- 
sante, la finestra dei messaggi identifica l'og- 
getto. E una funzione molto comoda quando 
entrate m una stanza che sembra piena di og- 
getti interessanti, mentre la finestra dei mes- 
saggi vi intornia che in realtà é libera o vuota. 
Provate solo a pensare ai minuti che altrimenti 
sprechereste nel cercare di manipolare le pare 
tj e, in generale, le immagini grafiche degli 
sfondi. 

Ogni piano nchiede un po' di tempo per es- 
sere esplorato, quindi se pensate che ci sono 
cinque edifici di cinque piani ciascuno, capirete 
che non basterà una sera per finire il gioco. 
Questo non dispiacerebbe se I esplorazione 
dei piani fosse un po' più interessante. 

Per passare da un piano all'altro, si usano 
gli ascensori. Individuare la tromba dell'ascen- 
sore di ogni edificio non è un'impresa facile, 
quindi dovete esplorare attentamente almeno 
un piano di ogni edificio per poter procedere. 
Per spostarvi da un edificio all'altro, dovete poi 
localizzare la navicella, un'altro bel problema. 

Benché Day of the Viper sia un tentativo 
coraggioso di rivitalizzare un'idea trita, purtrop- 
po non aggiunge gran che al noioso processo 
di esplorazione dei labirinti per essere diverten- 
te. Una volta che avete girato per un po', co- 
minciate a stufann di vedere nel vostro monitor 
sempre la solita veduta della Base. Neanche gli 
oggetti da raccogliere aggiungono motta 
verve. 

Senza dubbio, i giocatori che perseverano 
nel gioco e riescono a procedere ai livelli suc- 



cessivi saranno adeguatamente npagab da 
un'azione di gioco più interessante, ma nei pri- 
mi livelli del gioco non e è abbastanza varietà 
per mantenere vivo l'interesse. Il problema è 
che tutte le locazioni hanno un aspetto idenbeo 
o simile, quindi una volta vistane una, le avete 
viste tutte. 

Il gioco mi ricorda motto Short Circuit /, un 
altro gioco dalle buone potenzialità, guastato 
da una grafica ripentiva e poco fantasiosa. Vi- 
per non vi entusiasmerà perché assomiglia 
troppo ai vecchi giochi di labirinto in 30. 
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Probabilmente migliora man mano che si 
procede, ma quanti riusciranno a resistere 7 
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La strategia 

belga della 

INFOGRAMES 




SOUTH 



PACATA su una sene di fumetti belgi, mti- 
DIWJ1I V (oiat, |_es Tuniques Blues. North 
A South è unnterpretazione della Guerra Civie ame- 
ricana. H giocatore può scegliere se lare lo Yankee o 
il Conlederato. e combattere durante uno dei «al- 
tro anni di durata della guerra su tre diversi livelli di 
difficoltà, Fm daHmzio, comunque, vi renderete corv 
to che non si tratta del solito wargame con il campo 
di battaglia suddiviso m esagoni o riquadri... L'a* 
mazione della sequenza introduttiva con il cavalieie 
fantasma che scorrazza in cielo suonando la carica 
e la possMità di far emettere una 'sonora risata' al 
lotogralo che compare sullo schermo delle opzioni 
'solleticandogli' il sedere con il cursore fanno subito 
capite l'atmosfera generale del gioco La Infogra- 
mes infatti e riuscita a convertjre su computer que- 
sto fumetto cogkendone appieno l'humour ongmale, 
e l'ha implementato con una numerosissina serie di 
effetti sonori veramente comici. 

Lo spostamento della truppa e la maggior parte 
delle decisioni strategiche vengono effettuate su una 
mappa a schermo unico, che rappresenta gli stati 
americani da cu dovete eliminare tutti i nemici La 
vostra priorità e quella di occupare un numero di ter- 
ritori tali da permettervi di costrture una rete ferro- 
viaria di rifornimento e, m seguito, di riempire le vo- 
stre casse in modo da poter acquisire nuove truppe. 
L'invasione di un territorio occupato dalle truppe ne- 
miche equivale ad apnre le ostilità. Una breve se- 
quenza animata mostra una delle due parti che spa- 
ra un colpo ai soldati dell'altra, e la battaglia ha ini- 
zio.... Il giocatore può controlldre alternativamente i 
fucilieri, i cavateggen armati di spade (con tanto di 
trombettiere) e i cannoni. Macigni, alberi, canyon, e 
fiumi costituiscono un'ostacolo per le truppe, ma po- 
tete utilizzarli anche a vostro vantaggio. Fra tutte le 
sequenze arcade di North S South, questa del com- 
battimento è la più divertente - e. per fortuna, anche 



quella che si gioca di più. Meno nteressante «ivece 
la sequenza a scorrimento orizzontale m cui espu- 
gnate un forte per invadere uno stato posto sotto la 
sovranità dela bandiera nemica. La corsa verso il 
torte è accompagnata dal suono di "Yankee Doodle' 
e ogni nota corrisponde ai vostri passi. Ostacot ed 
esplosivi da evitare, e i corpo a corpo con i soldati 
nemici sono cose all'ordine del giorno, ma c'è un lf 
mite di tempo reso dal boingboing di uno stivale 
(voi) e dal bck-tock del cronometro, n procedimento 
per assaltare un treno dopo aver occupato un terri- 
torio m cui il nemico dispone di una knea di rifori» 
mento è più o meno analogo, solo che qui, a nscho 
deHa vostra vita, dovete saltare da un vagone ali al- 
tro per tentare di raggiungere la locomotiva. 

Tutto sembra dunque molto spassoso - e «i ef- 
fetti lo è. perlomeno lo è, fmché le trovate comi- 
che continuano a larvi divertire. Dopo diventa eviden- 
te che in North & South il gioco strategico non ha 
molto spazio nemmeno se giocate una partita stra- 
tegica W computer gioca per va le sequenze are* 
de). I tre livelli m cui affrontate gli awersan controla- 
ti dal computer rappresentano senz'altro una sfida, 
ma certamente non vi terranno incollati allo schermo 
a lungo. Incidenti (come gli indiani e i messicani che 
non gradiscono la presenza delle vostre truppe su 
loro territori), tempeste (che spediscono lo sposta- 
mento dell esercito per un mese) e navi che portano 
i rifornimenti alle lorze in difficoltà, sono tutti aspetti 
del gioco molto vakdi, ma nessuno di essi pone ri- 

PIANO DELLE USCITE 



medio alla mancanza di varietà e alla Imitata struttu- 
ra del gioco. 

North & South è ricco di effetti grafici e sonori 
di ottima qualità ed è pervaso da un'atmoslera da fu- 
metto, tanto che alcune scene del geco appanno 
suddivise m strisce di fotogrammi proprio come nei 
fumetti, ma proprio non si presta a una giocatila 
longeva perché la varietà è troppo limitata. 
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QUII primi computer da casa, i giochi di 
Wwl strategia e quelli gestionali erano 
motto frequenti, perché tacili da scrivere e per- 
ché non necessitavano di grafica complessa e 
di buon sonoro. Di solito avevano nomi insulsi e 
senza fantasia, come Kmgdom, Dictator o MH- 
Honaire, e consistevano nel prendere decisioni 
operative per mantenere o migliorare la propria 
posizione. 

In una serie di turni, ciascuno dei quali po- 
teva rappresentare un dato periodo di tempo, 
come un giorno, una settimana o un mese, egli 
doveva prendere un dato numero di decisioni 
sui diversi aspetti della propria posizione. Potfr 
vano essere decisioni economiche o lavorative, 
o anche politiche. Il successo nel gioco era 
stretta conseguenza della bontà di tali scelte. 

Day of the Pharaoh è protondamente lega- 
to a quel genere di giochi. A differenza di quei 
semplici e facili giochi, però, offre molto di più 

In Egitto, le cose stanno andando a catafa- 
scio. Il vecchio faraone è morto, lasciandosi 
dietro un sacco di malvagi personaggi assetati 
di potere. Sono i seguaci del dio Setti, che ha 
ordinato loro di uccidere fino aH'ultimo i discen- 
denti del vecchio re, promettendo loro in cam- 
bio H trono. 

Ovviamente, voi siete uno degli eredi legitti- 
mi che. da bambino, a differenza dei suoi me- 
no fortunati congiunti, è stato salvato dallanne 
gare nel Nilo da Amon-Ra, il dio del sole. Venite 
allevato tra il popolo, senza conoscere la vo- 
stra origine finché, una notte, il dio Osiris (già, 
ci sono parecchie divinità nel gioco) vi appare 
in sogno donandovi dell argento e una nave da 
carico. Il vostro compito é di fare soldi a suffi- 
cienza con il commercio per scalare la gerar- 
chia sociale dell'antico Egitto e riuscire, infine. 
a riprendervi il trono. 

Il tema essenziale del gioco è appunto il 
commercio. Per realizzare degli utili, dovete 
viaggiare su e giù per il Nilo, toccando diverse 
città. E qui hanno inizio diversi sotto-giochi. 
Una volta stabilita una destinazione, ecco appa- 
rire la prua della nave che fende le onde. Do- 
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Vi ci vorrà almeno un giorno per capire il gio- 
co Ma dubitiamo che dopo un paio di mesi 
avrete ancora voglia di giocarlo. 



Un viaggetto 

sul Nilo, 

grazie alla 

RAINBOWARTS. 




Stavolta vi e andata male; state per in- 
contrare Seth in i 



vrete pilotarla attraverso le rocce che affiorano 
dall'acqua e che vi vengono incontro con una 
velocità impressionante. Se ne urtate troppe, 
perdete meta del canco e sono grane! 

Dovete anche vedercela con i pirati fenici 
("phenicians - invece di phoenicians: anche i pro- 
grammatori possono sbagliare!). Appena avete 
fatto un po' di soldi, eccoli apparire come d'in- 
canto. Per evitare di perdere tutto, bisogna 
scacciarli a colpi di remo, ma ci vuole pratica... 
Dopo aver raccolto un bel pò di merci, po- 
tete dedicarvi a qualcosa che vi dia prestigio, 
come onorare un dio, o magan sposarvi, e per 
farlo, avrete bisogno di un bel po' di mercan- 
zia. Verso la fine del gioco, potrete anche co- 
struirvi un palazzo, anche se per farlo dovrete 
essere diventati proprio dei pezzi grossi. 

E se commerciare non arricchisce abba- 
stanza in fretta per i vostri gusti, avete la possi- 
bilità di scommettere alle corse di cammelli. At- 
tenzione, però, perché la posta é sempre mol- 
to alta: da quelle parli, nessuno scommette 
meno del canco di una nave- 
Anche se gli affari vi vanno bene, non é tut- 
to rose e non. Inevitabilmente, vi troverete in 
mezzo a una qualche guerra. Per non essere 
sopraffatti, dovrete possedere un bel po' di 
carn da guerra. Anche qui si passa ad un sotto- 
gioco, nel quale controllate un auriga e un ar- 
ciere, e dovrete uccidere quanti più nemici pos- 
sibile senza essere a vostra volta colpiti. Come 
nella sezione con i pirati fenici, anche qui ci 
vuole pratica. 

Day ol the Pharaoh é un'insolita unione di 



semplici sequenze arcade, legate insieme da 
un più impegnativo gioco di strategia. Dal pun- 
to di vista della grafica, il tutto è al solito eccel- 
lente livello al quale ci ha abituati la Rainbow 
Arts. I menu e i messaggi sembrano rotoli di 
papiro autenbco. Il sonoro è limitato ad alcuni 
effetti particolari, ma dove è presente, è piutto- 
sto buono. 

Una caratteristica motto gradevole è che si 
può passare liberamente dal mouse, alla tastie- 
ra e al joystick in qualsiasi momento del gioco. 
Utilissimo, perché si può usare il mouse per se- 
lezionare i menu e il joystick per le sequenze di 
azione La Rainbow Arts ha, ovviamente, fatto 
tutto il possibile per rendere Day of the Pha- 
raoh il più interessante possibile, senza nnun- 
ciare a nessuna delle caratteristiche migliori 
dei vecchi giochi, ma l'insieme non è riuscito 
bene. I singoli elementi sono tutti ottimi, però il 
tutto non ci sembra tale da interessare a lungo. 



VERSIONE AMIGA 

Day of the Pharaoh ha un ottimo aspetto sull'A- 
miga, anche se è evidente che non sfrutta a 
tondo la macchina. Non ci sorprenderebbe se. 
sulfST. risultasse identico. Se siete dei fanatici 
degli sparatutto, questo, sicuramente, non e un 
gioco per voi Se. ogni tanto, invece, v> piace 
usare il cervello, potreste anche darci un'oc 
chiata. 
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TIME significa esplorare, viaggiare nel passato, affrontare i 

campi di battaglia in Crimea, fuggire dai leoni del Circo 

MAXIMUS e rintracciare l'Amuleto di Merlino. 

TIME è un viaggio che dura una vita! 
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I MANIACI 
DELLE 




SGOMMATE A 16-BIT 



Lo stridio delle ruote, il sudore che cola 
sulle sopracciglia, l'urlo della folla... 
Può una simulazione di guida farvi 
provare queste sensazioni? 
Può farvi provare altro ancora? 
K digrigna i denti e presenta la guida 
per gli amanti della velocità a 16-bit... 
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I giochi di guida sono da sempre tra i preteri- 
ti: fin dai giorni in cui l'Alan diede all'uomo 
della strada la possibilità di realizzare le sue 
fantasie da bambino con Pole Posrtion Da allora 
si sono latti dei passi avanti e. in confronto agli 
attuali Me* arcade (per esempio Powerdrrft), Po- 
le Posrtion è ormai una sorta di pezzo da museo. 
Nondimeno, questo gioco rimane il pioniere che 
ha aperto la strada a una delle più popolari forme 
di divertimento elettronico. I suoi pronipoti sono 
cosi numerosi che sceglierne uno può nsuttare 
un'impresa piuttosto ardua. 

Questo mese, inoltre, Verte, Continental Gr- 
cus e Powerdrrft vanno ad aumentare la famiglia 
delle corse automobilistiche su computer. Ma pri- 
ma di precipitarvi a consultare il sommario per ve- 
dere a quale pagina si trovano le recensioni com- 
plete dei nuovi concorrenti, date un'occhiata a 
questo speciale: chissà che non vi capili di trova- 
re il gioco di guida adatto a voi, anche fra qual- 
che Molo di 'seconda mano" . . . 




Stunt Car Racer 

Microprose 

Dopo un brillante giro di qualificazione, Stunt Car 
conquista la pole posibon sulla griglia di partenza 
e, al tempo stesso, s'msensce negli annali della 
stona del computer come uno dei spettacoli più 
entusiasmanti da guardare, per non parlare della 
giocabihtà. Il vostro avversario è il computer. Lo- 
biettruo: cercare di compiere tot gin della pista 
più velocemente dell'auto controllata dal compu- 
ter. Il percorso: una sene di circuiti d'asfalto. La 
cosa straordinaria è che le piste sono sopraeleva 
te, come nummo a 10 metri da terra, e sono co- 
stituite da salite e discese vertiginose. A velocita 
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elevata è pertanto facilissimo andare a finire fuori 
pista. H gioco è in soggettiva in prima persona, 
col mondo esterno è composto di vettori pieni in 
credibilmente veloci, e la sensazione di gmda é di 
un realismo strepitoso. Quando saltate da una 
rampa e vi ritrovate a mezzana, pnma di ncadere 
verso il basso, con la speranza di finire sulla pi- 
sta, vi senMe per davvero il cuore in gola. Une 
spenenza straordinaria e un vincitore sicuro. Co- 
sa si potrà fare di più? 



cosa più insolita di questo gioco è che il mouse 
non viene utilizzato per controllare il volante, ma 
la lesta del pilota, ai cui movimenti corrispondono 
quelli dello sterzo Quindi, più girate la testa, più 
gira il volante. Oltre a rendere il gioco più realisti- 
co, questo metodo di controllo nsulta estrema- 
mente pratico, poiché in curva potete vedere se 
davanti a voi a sono delle altre macchine. Un 
controllo cosi sensibile può tuttavia causare pa- 
recchie difficoltà nella guida oWauto, ma una vol- 
ta che ci si fa l'abitudine, viene spontaneo doman- 
darsi perché finora non l'ha copiato nessuno Un 
vero purosangue 




R.V.F. 

Microprose 

Un'altro gioco di guida della Microprose, ma questa 
volta su due ruote. Indiscutibile vincitore, fra i giochi 
di gmda. deUa coppa 'Miglior Spnte', RVF è una su- 
perba simulazione, nella quale potete rivivere una 
carriera da pilota professionista in sella nientemeno 
che a una Honda RVF 750, un botale da corsa realiz- 
zato sulla base della più nota versione da strada, la 
VFR. Una delle carte vncenti della Wcroprose è 
sempre stata la cura dei dettagli, e RVF ne ha m ab 
bondanza. Tutti gli aspetti del gioco sono stati og- 
getto di infinite attenzioni, non ultima l'animazione 
del corridore, che gira la testa indietro per guardare 
chi gh è alle spalle e, dopo una caduta, spinge per 
alcuni metri la moto prima di rimontare sul sellino. 
Grafica gemale, sonoro azzeccato, gioco grandioso. 



PS 




Ferrari Formula One 

Electronic Arts 

Anche se un po' datato, quando uscii era cosi al- 
l'avanguardia che ancora oggi vate la pena di gio- 
carlo Prendete in mano il mouse e vi ritrovate al- 
la guida di una Ferran da Formula 1 su alcuni dei 
più famosi circuiti del mondo. FF1 ha tutto quello 
che potreste volere da un gioco di guida: dalle 
prove di qualificazione ai trotei. tino alta galleria 
del vento dove potete modificare vari parametri 
per migliorare la prestazione dell'automobile. La 



Super Hang On 

Acthrision 

Non tanto una smulazione, quanto una perfetta con- 
versione. Super Hang On è essenzialmente Hang 
On con qualcosma in pai. Iniziamo col dire che il cen- 
tauro può scegtere d correre su uno dei quattro c«- 
cuiti situati in altrettanto continenti e di difficoltà va- 
riabile, da quelo africano {facile] a quelo nordameri- 
cano (il più tosto). Un altra grande cosa è il pulsante 
Nitro. Quando arrivate sui 280 Krrvh. potete premer 
lo per dare più potenza al motore della motocicletta, 
pompando la velocità hno a 340. Attenzione ale cur- 
ve, però: prenderie a una velocita cosi stupida di so- 
lito equivale ad andare a finire fuori pista a gambe al 
lana. 

L aggiornamento dello schermo, sia per pianto 
riguarda la strada che g> spnte, è perfetto. In parti- 
colare, la strada è lisca e vellutata come il culetto 
del direttore di K quand'era un poppante licenziato!, 
Nota del Direttore) e le colline sono cosi reaisbche 
che vien voglia di andare a vedere cosa c'è da dal- 
l'altra parte. Grande gioco, ottima conversione. 




Lombard RAC Rally 

Mandarin 

A bordo di una Ford Sierra RS Cosworth, parte 
cipate ad un rally, che pur non essendo impor 
tante come quello di Montecarlo, è comunque 
divertente. Il percorso comprende diversi bpi di 
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PROVE SU SCHERMO 



terreno, come boschi o montagne, e la gara si 
svolge in condizioni metereologiche variabili, 
quali nebbia o pioggia. Durante i rally di qualifi- 
cazione, potete guadagnare dei soldi per ap- 
portare migliorie alla vostra auto, o terminando 
velocemente il percorso o tacendo un'appari- 
zione televisiva ad un quiz sulla storia dei rally, 
su cui vi sarete preparati leggendo il libricino 
accluso al gioco. La corsa è vista in soggettiva 
dal sedile che si trova dietro al posto di guida. 
Da questa posizione alquanto insolita, non solo 
riuscite a distinguere la strada che vi sta da- 
vanti attraverso il parabrezza, ma potete anche 
vedere tutti i movimenti che effettuate mentre 
guidate, come girare il volante o cambiare le 
marce. Tutto questo conferisce a Lombard 
RAC Ralry una piacevole atmosfera e benché la 
struttura di gioco abbia alcune carenze, io con- 
tinuerò a giocarlo ancora per un bel po'. 



Grand Prix Circuit 

Accolade 

Molto simile alla sene Test Drive, sia per quanto 
nguarda la grafica che la 'gutdabitrtà'. GPC vi ve- 
de gareggiare m un Campionato di Formula 1 su 
un'auto di vostra scelta Ira McLaren, Williams, e 
Ferran. Benché tecnicamente limitato in confronto 
a Ferrari Formula l, GPC é, come i due Test Dri- 
ve, divertentissimo da giocare. La grafica non è 
mente di speciale, ma fa il suo dovere. Le macera- 
ne degli avversari sono ben dettagliate e l'aggior- 
namento dello schermo scorre come il velluto 
Stupisce un po' la mancanza di oggetti ai lab della 
pista, ma non credo che la cura di questi dettagli 
rientrasse nelle intenzioni dell'Accolade. 




The Duel • Test Drive II 

Accolade 

Con The Duel, l'Accolade ha cercato di rimediare a 
tutti i diletti di Test Dnve e, per molti versi, c'è m» 
scita. Il giocatore interpreta sempre la parte del pira- 
ta della strada alla guida di una potente auto sporti- 
va ma, anche se adesso la sua scelta è limitata a 
una Porsche 959 o ad una Ferran F40, il gioco pre- 
vede qualcostna di più che arrivare semplicemente 
dal punto A al punto 8 nel minor tempo possibile. 
Questa volta, potete anche optare per un lacca a 
faccia contro un'auto controllala dal computer, e do- 
po un tacile rettilineo dovete inerpicarvi su deUe om 
bili strade di montagna, ndiscendete dall'altra parte, 
cercando, nel frattempo, di evitare gli altri veicoli e 
di non farsi raggiungere dall altra auto. Il gioco non è 
seno, né pretende di essere un gioiellino d'arte te 
enologica o grafica. Ma poi. perché dovrebbe? É di 
vertentissimo ed è questo che conta. Inoltre, quan- 
do iniziera a subentrare la noia, potrete sempre ri- 
correre ai dischetti d'espansione. Supercars conte 
ne cinque nuovi bolidi; California ChaBege é, invece, 
un disco scenano con un percorso da larvi dnzzare i 
capelli che attraversa la California dall'estremità a 
nord Imo al Messico. 




Highway Hawks 

Anco 

HH è, senza usare mezzi termini, un clone del 
coin-op Roadblasters. Tuttavia, bisogna ammette- 
re che è molto migliore della conversione uffi- 
ciale. Alla giuda di una Ford Cortina da combatti- 
mento vi lanciate a velocità lolle lungo i tram di 
autostrada 'pericolosa*. Qui, attraversando man e 
monti, incontrate parecchi veicoli. I camion, quan- 
do li colpite, lasciano cadere armi e rifornimenti, 
oppure uno o due ostacoli; le altre macchine la- 
sciano cadere del combusbbile.oppure vi spara- 
no. In ogni caso, per eliminare I avversano basta 
premere velocemente il grilletto. 

Lo scommento della strada è incredibilmente 
vellutato, cosi come lo è tutta laminazione del 
gioco. L'auto risponde velocemente ai comandi, e 
l'azione e ben ambientata. Ecco come avrebbe 
dovuto essere la conversione di Roadblasters! 
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Test Drive 

Accolade 



E il pnmo dei due Test Dove. Il discusso 'papà' di 
The Duel vi permette di scegliere una Ira cinque del 
le più belle auto sportive del mondo e di guidarla su 



una strada di montagna. Durante la gita, dovete evi- 
tare i piedipiatti, cercando di non scontrarvi con le 
altre auto o di non andare fuon strada. Appena usci- 
to era un grande gioco, ma adesso W inizia a senti- 
re gli anni. La sensazione della velocità è ridotta a 
zero. Ma il vero problema è che è troppo facile. Tut- 
to questo, unito alla mancanza di varietà degli s'on- 
di, lo rende un divertimento elettronico di breve du- 
rata. Comunque innovativo. 




Roadblasters 

US Gold 

Il logico seguito dell arcade Out Run, sponsoriz 
zato dall'industria di macchinine Matchbox, 
Roadblasters si era presentato nelle sale giochi 
con la stessa veduta da dietro di Out Run. In 
Roadblasters, però, il giocatore, invece di evi- 
tare i cattivi, poleva toglierseli di torno in un 
modo un pò più soddislacente. ovvero usando 
un cannoncino. Purtroppo, RoadWasfers per 
It>bit non ha quasi nuda del coinop originale. 
Si tratta di una pessima conversione lenta e 
mgiocabile. Un fiasco. 




Out Run 

US Gold 

E il più famoso gioco di guida da bar. Ed è anche 
uno dei giochi più venduti di tutti i tempi. Purtroppo, 
è un vero bidone: una delle peggiori conversioni mai 
realizzale. Non ha nulla che la identifichi con il com- 
op originale. I colon sono un pugno negli occhi e gli 
sprite sembrano modellati con il Lego. Lo scorri- 
mento della strada è cosi terribile che spesso non si 
riesce a capire se lauto sta curvando a destra o a 
sinistra e il sonoro é pessimo. Uno dei pai grossi bi- 
doni di tutti i tempi. 

Le prossime partenze 

Questo è soltanto l'inizio. Fra le conversioni n dirittu- 
ra d'arrivo abbiamo; Chase HO e IV.E.C. Le Mans 
della Ocean, il classico Hard Dnvm' della Domark, 
Outrun Europa della US Gold e FI Manager della Si 
mulmondo. Tenete d occhio questo spazio. 
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La Vette SledqchamiTH»r • se volete 11 p» 
maisimo delle potenza scegliete questo 
modello, me ricordate che il volante è 
piuttosto 



La MIRR0RS0FT 

sgomma le ruote su 

Bay Bridge (prima del 

terremoto) 





C/l#tf\ l'ultimo di una lunga sene di giochi 
CvVW di corsa per 16-M Saia abbastan- 
za buono da scalzare Stunt Car Racer dalle prime 
posizioni? Continuate a leggere e lo scoprirete da 
so»... 

La Vette (abbreviazione di Corvette) è sempre 
stata un'automobee estremamente popolare, sa 
per la carrozzeria che per il motore. Per qualche 
strana ragione, però, non ha mai avuto la fortuna dì 
essere sponsorizzata dalla casa produttrice come 
le Ferran o le Porsche. Ma questo non ha impedito 
ai proprietan della Corvette di lanciarsi di tanto in 
tanto m gare Bnprowisate per le strade della citta. 
Uno di quei proprietan siete voi. 

Un semplice sguardo al programma e ala con- 
fezione vi dicono che Vette sari qualcosa di spe- 
ciale. Programmato dagli stessi crearmi del capola- 
voro aereo Fafcon, Vette ha tutta la complessità 
della progettazione unita all'abile semplicità della 
presentazione che avevano fatto di fafcon un suc- 
cesso, e che faranno altrettanto di Vette 

Pnma di tutto, dovete scegliere quale delle 
quattro Corvette volete guidare. Si va da una da 
una di sene (Stock), la più scura ma la pù lenta, a 
una Sledgehammer elaborata, scomodissima da 
guidare ma capace di altissime velocita. Poi potete 
scegliere gli awersan da sfidare, da una Porsche 
ad una Ferran F40. Ala fine, scegliete la gara... 

A questo punto, i gioco comincia a farsi ver» 
mente interessante. Le quattro gare vanno fonda- 
mentalmente da un punto A ad un punto B di San 
Francisco. La cosa sorprendente è che non vi viene 
detto quale percorso prendere, e questo è la pnma 
volta che avviene in una simulazione di giada. Sta a 
voi trovare la strada giusta mentre correte attraver- 
so una versione precisa e dettagliata della capitale 
gay del mondo. 
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VERSIONE PC 

Vette supporta lutti i "iodi grafici a colon e si presen- 
ta bara m lutti L'aoQiomainenio e straordmanamen- 
n «indo t veloce (amnaonti: solo sui 286 e sani) e 
ruso del colore * accurato il sonora è «muto don. 
cne sonxesal), ma razione ot geco certamente no 
Ancate dal vostro nvendnore oggi stesso' 



FATTORE Gì 6 



4 FATTORE GIOCO 9 

K-VOTO 926 





PIANO DELLE USCITE 




«TARI IT L6900CB IMMINENTE 




AMIGA L69000d IMMINENTE 




WM PS L69000d USCITO 







In ultima analisi, quello che ne nsulta è un m- 
scugdo di vari giochi in uno. Potete giocare, ad 
esempio, a Tuga aia polizia nelle stradale secon- 
dane', oppure a 'Corsa nel Parco alla caccia di pe- 
doni da investire'. Le possibilità sono quasi infin- 
te... 

La città stessa, e quindi liniero gioco, è forma- 
ta da vetton soaoì davvero spettacolari. I grattacieli 
sono grattacieli ven, potete quasi sentire le orde di 
bambini che urlano sui pulman scolastici e avvertire 
il botto quando investite le piccole signore cariche 
di borse della spesa. 

Come m Fafcon, potete scegliere fra moltissimi 
punb di «sta; potete guardare davanti (ovviamente) 
ma anche dai finestrini r* sinistra e di destra, con o 
senza l'interno della macchina per avere una veduta 
pù ampia, oppure, se volete un gioco di giada, non 
una smiazione, potete scegliere la veduta da eli- 
cottero, che vi dà una prospettiva sulla falsanga di 
Outrun (che, fra l'altro, è pù facile da giocare). 

I comandi sono semplici come cadere in una 
trappola nel mezzo di una foresta buia. I pulsanti da 
1 a 5 cornspondono alle cinque marce; A consente 
di avere il cambio automatico, C attiva e disattiva la 
velocità di crociera (velocità costante) ed i sotti 
movimenti del joystick lo i tasti cursore) consento- 
no di accelerare, frenare, girare a sinistra e a de- 
stra. 

Allora, come valutare questo gioco? Direi te- 
lante. L'abbiamo aspettato per molto tempo e sia- 
mo eeb di scoprire che ne è valsa la pena. É velo- 
ce, realistico, eccitante, divertente e abbastanza 
vano da tenervi avvinghiati per sempre, o quasi. Ef- 
fettivamente non è megeo di Stunt Car. ma sicura 
mente gk è verno. 
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Quello li sulla moto é uscito da RVF? Uno dei punti di vista I 
tarali di Vetta: precisamente, dal finestrino di destra. 




Da vedere è bailo, da gioca- 



SHUFFLEPUCK 
CAFE 

DOMARK/BRODERBUND tirano il disco... 

a sono giochi che promettono 
molto di più di quanto poi non 
offrano. L'ultimo Molo della Broder- 
bund. appunto, sembra essere una 
sorta di simulazione sporbva con 
una strana scelta di avversari, un 
buon sonoro, una grafica eccellente 
ed un sacco * opzioni diverse, ma 
l'insieme è infenore alla somma del- 
le parti. 

Il gioco si chiama Shufflepuck 
Cafe, ed è una specie di hockey 
senza porte. Al loro posto, ciascun 
giocatore ha una lastra di vetro da 
difendere. Se un giocatore non rie- 
sce a respingere il disco, il vetro si j 
rompe e perde un punto. 

La semplicità del gioco è ravvi- 
vata da una scenografìa fantascienb- 
fica. Le partite hanno luogo in un 
bar sperduto nell'angolo più remoto 
della galassia, un incrocio tra il loca- 1 
le di 'Guerre Stellan' e il Milliways, il 
ristorante alla fine dell'universo di 
'Guida galattica per autostoppisti'. I 
clienti abituali sono un gruppo quan- 
to mai eterogeneo che, m comune, 
ha solo la passione per lo shuffle- 
puck. 

Entrate nel locale alla ncerca di 
un telefono e finite coinvolti in un | 
torneo con otto maniaci del gioco 
che frequentano il bar. Durante il ca- 
ricamento appare una schermata 
animata dei contendenti e potete 
scegliervi l'avversario cliccando con 
il mouse su una di quelle brutte fac- 
ce. A partita iniziata, potete sceglie- 
re se dare un'impostazione offensi- 
va o difensiva alla paletta, il che 
comporta o un maggiore rimbalzo o 
maggiore potenza quando si colpi- 
sce il disco. E, per aggiungere inte- 
resse al gioco, potete scegliere di 
frapporre un ostacolo tra voi e il vo- 
stro avversano. 

Una volta decisi i parametri di 
partenza, potete occuparvi degli 
strani esseri con i quali vi troverete 
a competere. Ciascuno ha un carat- 
tere ed una abilità sue parbcolan. La 
gamma degli avversari va da Skip 
Feeney, un quattrocchi stranamente 
somigliante a Woody Alien e comple- 
tamente inetto, a Biff Raunch, un 
Hell's Angel infido e traditore, men 
tre nel mezzo troviamo anche un lu 
certolone, gran degustatore di 
champagne blu. e la principessa Be- 
jin che, quando serve non colpisce il 
dischetto con la paletta, ma le pas- 



sa sopra la mano con fare anstocral 
beo. 

In effetti, la vanetà del gioco éf 
data dai personaggi che trovate al 
l'altro lato del tavolo. Le reazioni 
che hanno quando vincono, perdono 
o incassano un gol contribuiscono a 
rendere piacevole il gioco, ma di pei 
sé, Shufflepuck è mediocre, e l'inv 
possibilità di giocare in due non lo 
rende certo migliore. Dopotutto, il 
gioco è sempre quello, qualsiasi co 
sa facciate per mascherarlo o reo 
derlo più interessante. 

La presentazione è eccellente. 
Si lascia guardare con piacere: 
personaggi sono belli grandi e dise 
gnati con una buona dose di tanta 
sia. Anche l'animazione è ben lattai 
cosi la mimica e la gestualità de 
personaggi. Non mancano i tocchi 
di comicità, come quando Lexan 
Smythe-Worthington crolla con ur 
tonfo sotto il tavolo dopo che lo ave- 
te sconfitto. Anche gli effetti sonori 
sono buoni, il disco ha un bel suono 
pieno e quando si segna si sente ur 
bel rumore di vetro infranto. Buona 
parte dell'attrattiva del gioco è data 
da questi effetti sonori. 

Ma l'appetibilità della grafica e 
del sonoro è contrastata dalla moj 
notonia del gioco stesso. Se Shuf- 
flepuck fosse un singolo evento di 
una simulazione sportiva multreven. 
to diremmo che è ottimo, ma cos 
com'è non basta. 
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L'ACTIVISION cerca di conquistare la pole position 

PUDIC Bulle' è ormai specializzato in 



grandi conversioni di Natale. Già 
altre volte ha realizzato conversioni per computer 
a 8-brt di giochi da bar: l'anno scorso è stata la 
volta di TnunderWade e prima ancora è toccato a 
Space Hamer e 720. 

Butler ha uno stile inconfondibile ed è noto 
principalmente per la sua abilita nel realizzare 
programmi dallo scorrimento molto veloce. Per 
un gioco di corsa come Power Drrft. questa è già 
un'ottima premessa. 

Ma la cosa non significa necessariamente 
che Power Drrft sia destinato a diventare uno dei 
principali concorrenti nella gara delle conversioni 
di Natale. Intatti, non ho mai capito come il coin- 
op originale sia riuscito a ottenere tanto succes- 
so nelle sale giochi visto che in quanto a grafica, 
suono o sensazione di guida era nettamente inte- 
riore ad altri giochi di corsa usciti quest'anno, co- 
me Monaco GP, Hard Drivin, e Wmning Run della 
Namco. Nondimeno, in passato, coinop mediocri 
hanno ispirato conversioni eccellenti che sono riu- 
scite a scalare la classifica delle vendite. Basta 
pensare a Combat Schoof. 

Power Drrft comunque ha un vantaggio Più 
che simulare fedelmente le corse di lormula 1 . è 
un gioco divertente grazie a una serie di strani 
personaggi che si lanciano su un percorso che è 
un incrocio Ira le piste da fuori strada e le monta- 
gne russe. 

L'idea è di completare cinque piste compien- 
do quattro gin per ciascuna. In gara ci sono dodi- 
ci piloti e per continuare a giocare dovete qualrtì 
carvi fra i primi tre. Questo è tutto. 
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Il principale pregio di questa conversione è 
che si carica tutto m una volta sola, il che vi evita 
di perder tempo quando cambia il percorso e, so- 
prattutto, che il gioco si impianti durante il carica 
mento di un nuovo percorso. Tutto ck) si paga pe- 
rò con la mancanza della pista bonus. Il resto, co- 
munque, è indice di un gioco programmato in mo- 
do competente. L'aggiornamento deHo schermo 
è indubbiamente rapido e abbastanza fluido e la 
macchina nsponde bene ai comandi. Tutti i perso- 
naggi si distinguono per le loro idiosincrasie, in- 
clusa quella dì fare gesti offensivi durante il sor- 
passo - e anche sul coin-op originale questa era la 
trovata più bella di tutto il gioco. 

Lo stile e la grafica sono senza dubbio quelli 



di Chris Butler, con i blocchi di caratteri che dan 
no al gioco un'aspetto piuttosto squadrato. Anche 
la mancanza di colore contribuisce a lare di Po- 
wer Drift un gioco poco interessante dal punto di 
vista grafico. Il sonoro è discreto, ma senza i suo- 
ni campionati e il parlato del ccmop originale ri- 
sulta poco avvincente. 

Power Drrft è certamente una conversione 
adeguata, ma non credo che I Activision abbia tra 
le mani una licenza che le garantisca di arrivare in 
cima alla classifica delle vendite Senza dubbio, 
non c'è gara con un gioco di guida da punsti co- 
me Stunl Ca' Racer della Microprose e. Ira i due, 
non avrei esitazioni a scegliere quello da giocare. 




http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



tOVE SU SCHERMO 



VERSIONE C64 

Più che dJ una conversione vera e propria, si tratta 
di un'interpre ta zione del cotn-op originale. La diver- 
sa configurazione delia strada - soprattutto la man- 
canza d> incroci- ne hanno comunque rrugliorato la 
gocaWna Grafica e sonoro non sono niente di spe- 
ciale ma. perlomeno, i sempbù arcuili grigi risultano 
più convincenti dei tentativo d< riprodurre suir Amiga. 
in lutti i dettagli, i arcuiti dei com-op originale L'ani- 
mazione della versione per ri C64 è competente e lo 
rende un gioco di corsa avvincente. 



GRAFICA 8 FATTORE Ol . 

AUDIO 8 FATTORE GIOCO 8 



K-VOTO 725 



VERSIONE AMIGA 

Se la conversione di Power Drift per il C64 è 
giocatole e adeguata, quella per r Amiga è Top- 
posto. Grafica e sonoro sono OK. ma come 
programmazione è pessimo. L'interesse inizia- 
le scema non appena vi accorgete che alcune 
parti del gioco sono del tutto mgiocabili In al- 
cuni casi, intatti, il percorso diventa un tale ca- 
sino che vi tocca perder tempo per capire qua- 
le direzione bisogna prendere Toglietemelo di 
mezzo. 



GRAFICA 8 FATTORE Ol 4 

AUDIO 8 FATTORE GIOCO 6 



K-VOTO 645 
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PIANO DELLE USCITE 


ATARIST 


149CO0C IMMINENTE 


AMIGA 


L2S000d USCITO 


SPEC 


LI8000C IMMINENTE 


AMSTRAD 


L18000C IMMINENTE 


C64/128 


L'5O00c-U80O0d USCITO 


PC 


prezzo ne PRIMI '90 






CURVA INTERESSE PREVISTO 
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Godutavi 11 brivido dalla Formula 1, con 
Continental Circuì dolio Virgin. 



PIANO DELLE USCITE 



AMIGA 



L2900M 



USCITO 



AMICA 



L29000d 



USCITO 



SPECTRUM L1800OC 



USCITO 



AMSTRAD L18000C 



USCITO 



«4/128 L18000c-L25000d USCITO 



VERSIONE AMIGA 

Un Ottima conversione che. a pane gli insoliti oc- 
chiali 30. ha eredrtato tutte le caratteristiche del 
corneo originale. Forse non si tratta del btolo dui 
spettacolare dell'anno, ma e divertente e giocata 
kssimo - e ala fine é proprio quello che conta. 



GRAFICA 8 



FATTORE Ol 6 
FATTORE GIOCO 9 



K-VOTO 875 



CONTINENTAL 
CIRCUS 

Il giro vincente della VIRGIN/MASTERTRONIC 



|Ufl dei giochi di guida da bar più famosi e 
UHV singolari degli ultimi arm è 
scuramente Continental Circus deBa Tatto. Non che 
il gioco di per sé stesso offra qualcosa di nuovo ri- 
spetto agli altri numerosissimi clone di Pole Posibon, 
ma gli occhiatali LCD 30, montati su un collo d'oca 
di fronte allo schermo, lo rendono un coinop davve- 
ro insolito. Se riuscite a posizionare questo dispositi- 
vo correttamente e m modo che non vi dia fastidio 
(compito non sempre facile, soprattutto quando il 
collo d'oca è un po' consumato], venite ripagati da 
un veloce spettacolo in 30, dove sembra proprio 
che le macchine dei mali vi vengano addosso 
uscendo dallo schermo. 

la conversione <t Continental Orcus owiamen 
te non incorpora quest elemento 3D, ma sotto tutti 
gli altri aspetti il gioco è identico all'ongrole. Gli 
sprrte e i fondali pare che siano stati trasferiti diret- 
tamente dalla macchina arcade e sono, «i etfetb. 
motto belli. Ma probabilmente il principale pregio di 
questa conversione è di aver saputo mantenere la 
stessa velocità e giocabirrtà del coinop originale. 
Questo non solo compensa la perdita dell'elemento 
30, ma dimostra che gh occhialini erano più una sor- 
ta di espediente per richiamare l'attenzione, che 
un elemento essenziale del gioco. 

Continental Circus vi offre la possibilità di seder- 
vi al volante di un'auto da corsa daUe alte prestazio 
ni e di gareggiare contro altn 100 guidatori m una 
sene di Gran Prix. I vari Gran Prix si svolgono m Bra- 
sile, America, Francia. Principato di Monaco, Germa- 
nia, Spagna, Messico e Giappone, e i rispettivi cir- 
cuiti diventano progressivamente più difficili. In ogni 
corsa, il vostro obiettivo è di qualificarvi per il Gran 
Pra successivo. Per far ciò, dovete raggiungere una 
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determinata posizione in classifica e, considerando 
che all'inizio del gioco occupate il centesimo posto, 
dovrete faticare parecchio per dimostrare la vostra 
abilità. 

Benché la macchina risponda abbastanza bene 
ai comandi, ci vuole una certa bravura per curvare 
od effettuare i sorpassi a velocita elevata. È facilissi- 
mo infatti che vi capiti di sbandare, andando a sbat- 
tere contro un'auto più lenta o contro i cartelloni 
pubblicitari, lasciandosi dietro una scia di fumo. In 
casi del genere, é inevitabile che il vostro veicolo su- 
bisca dei danni, ma vi rimane del tempo per portarlo 
ai box. dove i vostri meccanici si daranno da fare 
per rispedirvi velocemente t\ pista. Fortunatamente, 
mentre ha luogo tutta quest operazione il timer resta 
bloccato. 

Una volta nentrah in gara, é estremamente im- 
portante che riprendendo velocita rimaniate al cen- 
tro della pista, fn questo modo le macclwie che so- 
praggiungono alle vostre spalle cercheranno di evi- 
tarvi passando ai lab. Altrimenti, cercando di spo- 
starvi a destra o a sinistra prima di aver raggiunto 
una velocità abbastanza sostenuta, é possibile che 
uno degli altri prloti vi venga addosso. E la cosa e 
piuttosto seccante. 

Infatti, quando vi capita una doppia collisione o 
quando impiegate troppo tempo per rientrare ai box, 
la vostra macchina esplode m una spettacolare palla 
di fuoco. Se vi è rimasto ancora del tempo, potete 
proseguire la corsa con un'altra macchina, ma ciò 
comporta la perdita di secondi davvero preziosi. 

In modo analogo a quanto avviene in Out Sun, 
dovete intatti passare i checkpomt entro un deterrm 
nato limite di tempo per poter giungere al termine 
della gara. Se non ci miserie, vi ritrovate sulla grigia 




di partenza, penalizzato da una posizione di classifi- 
ca ancora pai arretrata di pnma. Il gioco è comun 
que molto avvincente. Vi ritroverete a far di tutto pur 
di qualificarvi per il successivo Grand Pnx. soprattut- 
to quando arrivate ai circuiti più difficili. Probabilmen 
te, vi capiterà anche di conbnuare ad andare fuor 
strada nello stesso punto, perdendo ogni volta dei 
secondi preziosi o sfasciando completamente la 
macchina. La cosa è estremamente frustrante, ma 
quando riuscirete a superare I ostacolo vi sentirete 
enormemente appagati. 

Continental Circus ha una struttura di gioco mol- 
to semplice. Grafica e sonoro sono buoni, ma non 
cosi sofisticati come quelli di numerosi giochi usciti 
di recente per le macchine a 16bit. Bisogna pero 
aggiungere che la giocatala è eccezionale. E non è 
forse questo l'aspetto più importante di un gioco di 
guida? Sicuramente una delle migliori conversioni da 
coitKip dell anno. 
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TURBO 

La rivincita della MICROILLUSIONS 

■ « Microillussions e una casa di software 
"** che sembrava promettere grandi cose 
quando, per la prima volta, s'impose 
all'attenzione del pubblico con il gioco Faery 
Tale. 

Un gioco sul tipo di Gauntlet con 
scommento Nudo su quattro direzioni, Faery 
Fate rappresentò una prima dimostrazione 
degli eccellenti risultati grafici che si potevano 
ottenere sull'Amiga. La struttura di gioco non 
diceva poi molto ma come anticipazione delle 
cose a venire il gioco era una pietra miliare. La 
cosa più strana di tutte è che dopo Faery Tale, 
la MicroiHusions divenne a sua volta una sorta 
di fiaba. Adesso è ritornata sulla scena con un 
nuovo gioco di corsa intitolato... Furbo. 

Furbo è una corsa selvaggia senza regole 
e senza giudici. Il vostro scopo è 
semplicemente quello di giungere a fine corsa, 
eliminando il maggior numero possibile di 
utenti della strada senza farvi acchiappare dai 
poliziotti. 

La strada è vista dall'atto come nel com-op 
Championsriip Sprint, ma è di tipo lineare e non 
a torma di circuito. Lo schermo è diviso in due: 
sul lato sinistro c'è la finestra di gioco, mentre 
il tachimetro e la mappa progressiva 
d avanzamento si trovano sulla destra. 

É essenziale "investire' le vane armi sparse 
lungo il percorso. Solo cosi infatti potrete 
raccoglierle e usarle contro i vostri avversari. 
Le armi più potenti sono i missili, le granate e 
l'olio - ma usatele con parsimonia altrimenti la 
polizia vi rincorrerà a sirene spiegate. 

Il percorso è suddiviso in tre livelli: città, 
campagna e deserto. Voi dovete cercare di 
completarti nel minor tempo possibile. I pencoli 
da evitare sono numerosi: le isole rotatorie e i 
passaggi a livello vi compaiono davanti agli 
occhi improvvisamente e, se non volete 
correre dei rischi, è meglio che siate in grado 
di frenare rapidamente. Cercate quindi di 
raccogliere le ruoteextra che rendono i freni e 
l'acceleratore della vostra macchina ancora più 





Attenti a quel treno! 

veloci. Nel livello città, diversi pedoni sono 
rappresentati da minuscoli puntini che cercano 
di attraversare le strade. Se li investite, questi 
diventeranno dei puntini di colore rosso più 
grandi, mentre il computer emetterà degli urli 
spaventosi. 

Gli effetti sonori sono ottimi per tutta la 
durata del gioco. A me sono piaciuti 
soprattutto gli effetti roboanti dell'acceleratore 
e il rumore dei freni davanti agli ostacoli 
improvvisi. Anche il suono delle sirene della 
polizia e verosimile: le 'pantere' cercheranno di 
spingervi fuori strada perché avete investito 
troppi pedoni. 

L'unica cosa strana del gioco è che 
quando investite i pedoni il vostro punteggio 
diminuisce. Che fine hanno fatto le vecchie 
regole della 

strada, in base 
alle quali si 
ottengono più 
punti falciando 
vecchiette e vigili 
urbani? 

Furbo si 

presenta come 
un gioco 

all'altezza degli 
standard 
americani, 
tradizionalmente 
motto elevati. Po- 
tete giocarlo 
contro il 

computer, contro 
un amico via 
modem. I fanatici 
delle corse su 
computer 



dovrebbero senz'altro dargli un occhiata. 




Ci vorrà un po' prima che rwsciate ad acquisire 
una certa padronanza delle armi e degli 
equipaggiamenti extra Ma una volta che ci 
sarete riusciti il modo a due giocatori garantisce 
un divertimento di lunga durata 



PIANO DELLE USCITE 



AMIGA 



Laeoood 



USCITO 



Non sono previste altre versioni 



VERSIONE AMICA 

Turbo eccette nefl utilizzo delle capacita sonore 
deli Amiga Gli effetti sonori non sono soltanto 
fantastici, ma anche ben sincronizzati con la 
struttura del gioco. La grafica è adeguata ma si 
potevano ottener e risultab mtgbon. 



FATTORE Ol ? 



8 FATTORE GIOCO 8 

K-VOTO 850 
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PROVE SU SCHERMO 



THE CYCLES 

L'ACCOLADE dà gas senza impennare 



f*n/k Ufi P™ Circuir età riuscito a con 
UflAflfl/ quislare gli utenti PC in breve 
tempo. Ofa i programmatofi dell'Accolade han 
no voluto sfruttare a tondo l'esperienza accu- 
mulata con Grand Prix Circuit realizzando qual- 
cosa di slmile per le moto carenate. Le scher- 
mate iniziali, la dinamica del gioco e persino il 
sonoro sono estremamente simili alla prece- 
dente produzione: in The Cycles. praticamente, 
invece di una Ferrari o di una Me Laren vi tro- 
vate di fronte al contagiri e alle manopole di 
una moto di cilindrata opzionabile tra 1 25, 250 
e 500cc. Anche se manca l'emozione di poter 
scegliere Ira una Honda o una Suzuki (il che 
non è poco) la simulazione è più che soddisfa 
cente molte interessanti novità. 

Innanzitutto i circuiti sui quali è possibile ci- 
mentarsi sono ben 15 e tutti riprodotti in ma- 
niera molto ledete, sobbalzi compresi, e que- 
sto richiede una maggior abilità da parte del pi- 
lota rispetto alla guida di una macchina. Tutte 
le piste possono essere preventivamente visio- 
nate attraverso un apposito comando 'Info* e 
sono quelle dove realmente ogni anno vengono 
disputate le gare del motomondiale. Per l'Italia 
ad esempio c'è la pista di Misano e se appena 
appena l'avete vista qualche volta in televisione 
(o magari di persona, 'in loco') vi accorgerete 
che è proprio la slessa. Naturalmente non cre- 
diate che queslo sia sufficiente per consentirvi 
di cavarvela a buon mercato. 

Se per caso eravate dei buoni piloti di GP 
Circuii non per questo riuscirete ad esserlo 
anche qui (almeno non subito). Sulle due ruote 
lo stile di guida è del tutto differente; qui ci vuo- 
le molla più attenzione nell'impostare le curve . 
Contrariamente alla Formula 1 non possono es- 



sere fatte giocando sul controsterzo ma vanno 
affrontate considerando la maggiore o minore 
inclinazione della propria moto e tenendo pure 
in conto l'accelerazione da dare all'uscita 
Un'altra novità e data dagli avversari che affron- 
tale durante un gran premio. Contro di voi infat- 
ti c'è pronta una nutrita e combattiva schiera 
di piloti che cambia a seconda della cilindrala 
nella quale preferite cimentarvi. 

Per la cronaca vi dirò m anteprima che i pi- 
loti italiani si chiamano Brad Gourdo e Don Ma- 
iri™ (probabilmente sono italo-americani...) e ve 
li troverete conlro soltanto nelle gare delle 
125cc: vi garanbsco che non sarà per niente 
facile riuscire a superarli. 

Mollo ben definita la parte informativa che 
Irovale nella parte alta dello schermo e che 
permette durante la corsa di tenere sotto con- 
trollo la velocità (in miglia orarie), i tempi sul gi- 
ro, il tempo complessivo della gara, la pista 
dietro di voi e la vostra posizione sul circuito. 

Ma la vera chicca di The Cycles è la gara 
del motomondiale. Slidando i vostri avversari di 
categoria su tutte e 15 le piste avrete la possi- 
bilità di aggiudicarvi il molo di campione del 
mondo, sempre che nusciate a totalizzare il 
maggior punteggio complessivo. Il metodo di 
assegnazione dei punti è uguale a quello del 
mondiale reale: 20 punti al primo classificato, 
1 7 al secondo, 1 5 al terzo e via di seguito Uro 
vate comunque la specifica dei punteggi e altri 
consigli sul completo libretto d'istruzioni). Sim 
patica la trovata del disco orano inserito nella 
confezione che funge da password e senza il 
quale non si riesce ad accedere al gioco (capi- 
lo pirati?). 

Complessivamente dunque The Cycles ri- 
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sulta mollo ben riuscito ed è consigliabile so- 
prattutto ai motociclisti più accaniti e restii, per 
motivi filosofici, a dare l'esame di guida per la 
patente B. mentre i patiti delle quattro ruote 
che hanno già avuto modo di misurarsi lunga 
mente con GP Circuii potranno, aldilà delle so 
pracitate difficoltà di adattamento allo stile dì 
guida, scoprire con piacere una maggior scor- 
revolezza del gioco e specialmente della gara 
vera e propria dovuta soprattutto alla maggiore 
ampiezza degli spazi a disposizione per sor- 
passare. 

Una simulazione quindi di sicuro interesse 
agonistico che gli appassionati 'puri' delle due 
ruote non mancheranno di apprezzare; il lutto 
nell'attesa che ritorni la bella stagione e senten- 
dosi, fino ad allora, almeno per un attimo, dei 
novelli Luca Cadalora o dei redivivi Giacomo 
Agosbm. 



PIANO DELLE USCITE 



ATARIST L38000d 



FEBBRAIO 



AMIGA 



L38O00d 



USCITO 



SPEC128 LI8000 



IMMINENTE 



C64/128 L18000c-L20000d FEBBRAIO 



IBM PC L38000d 



USCITO 



VERSIONE PC 

Se conoscevate ga bene GPC non a mederete 
mollo ad adeguarvi al nuovo sue di guida I comandi 
sono quasi identici e polrele dare rap-oamenle la 
scalata alla Gassifica de* rmgiion tempi La grafica e 
soddislacente soprattutto perché e il pnmo 
smistare guida di molo per Pc m soggettiva 



FATTORE Ol 4 



5 FATTORE GIOCO 8 



La carenatura si inclina per affrontare la curva. Uscite a tutto gas e riuscirete a supe 
rare le moto che vi precededono. 
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Non so proprio cosa abbia da ridere: nel- 
la grande gara dei giochi ispirati at mon- 
do delle corse, questo della Dinamic 
non è nemmeno riuscito a qualificarsi! 



IL 1989 



Isara indubbiamente ricordato 
come l'anno dei giochi di guida 
sono usciti Continental Crcus, Stunt Cat Racer, 
Power Dnft RVF, Test Drive I. W C le Mans. Vette 
e con gli ormai imminenti Hard Dnvm' Chase HQ e 
Turbo Out Rimi attesi per il prossimo futuro non è ri- 
masto spazio sulla guglia di partenza per un altro 
concorrente. almeno cosi sembra... 

Lo sferzo della Ornarne Software è basato sul 
Campionato Mondiale per moto da 80cc, categoria 
m via d estinzione (n.d.r.l ed è pubblicato con il pa 
trocmo di Jorge Marhnez "Aspar - , quattro volte 
Campione del Mondo della specialità. A vostro scopo 
è di seguire le sue orme e diventare anche voi Cam- 
pioni del Mondo. 

La pù notevole innovazione di Gran fra Ma- 
ster è la veduta dall'alto del piano scorrevole, alla 
Hot Roti, impiegata per rappresentare l'azione di 
gioco, al contrario delle normali prospettive n pnrna 
e seconda persona. Ci sono sette piste su cu potè- 




GRAND PRIX 



Vroom! Vroom! con la DINAMIC 



VERSIONE AMSTRAD 

GPU è rovinalo da una realizzazione approsstnativa: lo 
scorrimenti) e a «atti e sussulti, cosi poco Audo da oV 
strarre il giocatore durante i gioco (un difetto che non 
può essere perdonato relè versioni per ST ed Amiga] e 
la moto e così difficile da controlare che nuscm a re- 
stare n seta e segure la pela è un'esperienza stres- 
sante. La cèegina sulla torta la mette la grafica: ap- 
prosstfnatova e scarsamente definita: ci vuole un pò 
perfino per capre da che parte e voltala la moto! Con 
tanti giochi di corse attualmente disponile non c'è pro- 
prio alcuna necessita di rassegnarsi ad acquetarlo. 



FATTORE Ql 2 



FATTORE GIOCO 3 

K-VOTO 423 



te correre, tutte, si suppone, fedeli nproduzioni di 
quelle reali. 

Prima di gettarsi a testa bassa nelle insidie del 
campionato, ovvero prima di partecipare ad un turno 
di qualificazione obbkgatono, i giocatori hanno I op- 
portunità di fare un giro di ricognizione deUe varie pi- 
ste o di osservarne le caratteristiche dall'atto. Al ter- 
mine deUe prove i 4 pai lenb tra 1 12 piloti vengono 



PIANO DELLE USCITE 


ATARIST 


LfflOOOd 


USCITO 


AMIGA 


L' 30000 


USCITO 


SPEC128 


L-8000C 


USCITO 


AMSTRAD 


L!8000c 


USCITO 


C64/128 


l:s:o"x-l.-5o:o: 


USCITO 


IBM PC 


L290000 


USCITO 


HSX 


L18000C 


USCITO 





I corridori sono allinea- 
li sulla grìglia di par- 
tenza, la lolla è in at- 
tesa, I meccanici ai 
box sono pronti, e la 
tensione sale— beh, si 
la per dire! 

eliminati. Fatto ciò inizia la 
competizione vera e propria; 
se riuscite a vincere la gara 
siete ammessi al prossimo cir- 
cuito... e al prossimo... e al 
prossimo ancora. Una pannel- 
lo informativo fornisce i princi- 
pali dati sulla corsa, che inclu 
dono la velocità, la posizione 
ed il numero di gir ancora da 
percorrere. 

Come in un vero Grand Prix. vittore e piazza- 
menti sono convertiti in punti, che servono a miglio- 
rare la posizione del giocatore nella Classifica Gene 
rale. Il pilota con il maggior numero di punti al termi- 
ne del campionato vmce * diritto di annaffiare gli altn 
con htn di champagne. 

Grand Pro Master manca proprio del fattore pù 




importante per ogni simulazione motoristica: il sen- 
so di velocita e di euforia. L azione, se cosi si può 
chiamare, si svolge a passo di lumaca e la mancan- 
za dì effetti sonori (sostituiti da un insopportabile mu 
stiletta] non aiuta il gioco. Con tanti giochi di corse 
attualmente disponibili non c'è proprio alcuna neces 
sita di rassegnarsi ad acquistare questo gioco deci 
samente inferiore allo standard 
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SCARSO 
CONTROLLO? 

I joystick non ce la fanno a tenere il passo 

con i simulatori di guida. 

Perché? E cosa può sostituirli.... 




Ricordate la prima volta che vi siete seduti 
alla guida di un cabinato di Outrun? Fatevi 
venire m mente ImcrediMe realismo con 
cui l'auto rispondeva al mnmo tocco del volante 
Con un rapido colpo * sterzo riuscivate ad affronta- 
vate una curva in derapata, mentre prendevate quel- 
la successiva girando dolcemente il volante. Beh, 
provate un po' a tare la stessa cosa con una qualsia- 
si conversione per computer... E impossibile, vero? 
E sapete perché? Perché fra il joystick del vostro 
computer e i sofisticati controlli della macchina arca 
de ce la stessa differenza che tra una Fiat 500 ed 
una Ferrar. 

Fin da quando, nei lontani anni 70, l'Alan fissò 
le specifiche standard per i pysbck della sua conso- 
le, i video gocaton si sono dovuti accontentare é 
un controllo tecnologicamente avanzato come un in- 
terruttore della luce. Infatti, quasi tutti i pysbck per 
computer sono digitali e, m pratica, un joystick digi- 
tale equivale a quattro interruttori per le direzioni 
(su, gù, snstra, destra) e a un pulsante di fuoco. 
Per quanto imitato, questo sistema di controllo ha 




Bikers -il gioco di Joi San, che sarà offerto 
m omaggio con il Konii (se • quando uscirai, 
strutta bene il comando analogico: la sensa- 
zione di guida quando prendete le curve è 
molto più realistica di quelle che si potrebbe 
ottenere con un semplice roystick digitale. 

comunque un duplice vantaggio: i joystick digita» so- 
no semplici, e di conseguenza economici da produr- 
re, e generano dei segna* che il computer può leg- 
gere e interpretare senza alcuna difficolta. 

Se i |oystjck digita* vanno benissimo per i g© 



none Ira i guoetor. 
-nono pu complessa e nsaàseca. perc-- 
-onsemono a vostn avversai d cap-'i 
a ere daawe slato andando 



vanno» a» voter*.! 
Ce a tate a immagram un vou- 
le che «ma verarente a v*»*. 
ita le man quando «h»ar."v- 
r a c oo t o naoie al massaro' 
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Porte Joystick 

Pei la maggoT pane dei godi d oud. 

non ariete cottamente beogno del 

rorsttt* tMttale i volante, puttosto 1 



Questo è un volante serio. Il Konli utilizza comandi analogici, cha consentono di airae» 
piana padronanza delle velocita a dal volante. Questa ceretteristic», insieme a tutte quelle 
mostrate nell illustrazione, conlonsce alla simulazioni di guida a di volo una dimensione 
completamente nuova. Cha si sveglino un po' tutti! Vogliamo dai joystick migliori. 



Jei San mentre guarda uno dei program- 
mi presentati durante il lancio del Kcni». 
Il programmatore di Bikers però non te* 
me confronti: Il suo * stato uno dei po- 
chissimi giochi che ha struttalo appieno 
e in modo appropriato il controllo analo- 
gico del Multi- System. 

chi di piattaforme o per gli sparatutto, cosa succe- 
de pero quando volete smulare un giro sul circuito 
di Brands Hatch o uno scontro ravvicinato fra un F- 
16 e un Mig? bi quesb casi girare a destra o a sn- 
stra non basta, c'è anche bisogno di poter controlla 
re la velocita di svolta. E con un normale pysbck di- 
gitale questo non e proprio possibile. 

Alcune case hanno cercato di migliorare la si- 
tuazione realizzando delle periferiche a forma di vo 
lante per auto o per aereoplano. Quesb dispositivi 
però altro non sono che dei semplici pysbck digitali 
mascherati, e certamente noo riescono a rendere la 
sensazione di guida o di volo pu realistica del vostro 
vecchio Speedkmg o Quickshot. 

l'unta soluzione al problema è quindi rappre 
semata dai contro* analogici. Un pysbck analogKO 
non si Imita ad accendere o spegnere dei micron 
temitton. ma genera un segnale conbnuo. che vana 
a seconda di quanto spostate il pysbck dai suo asse 
centrale. Il sistema funziona grazie a due potenz© 
metn lo resistenze vanabdil: uno per i rnowmenb sti- 
rasse delle k, e l'altro per i movimenti sull'asse delle 
y. Cosi, ad esempio, i potenziometn possono gene- 
rare da -1 volt per la posizione del volante all'estre- 
ma sinistra della corsa, volt per la posizione cen 
trale e ti volt per quella all'estrema destra. 

Il guaio di questo sistema è che, siccome il 
computer non può leggere drettamente i vakm ana- 
logici, quesb devono essere pnma converbb n valon 
digitai (utilizzando un convertitore analogjco<»gi!ale 
- cosi come avviene con i suoni campionatì). Questo 
significa che la fabbricazione dei pysbck analogici é 
ovviamente più complessa, e conseguentemente più 
costosa, di quella dei pysbck digitali. Sarà quindi dif- 
ficile che i pysbck analogici diventino d'uso comune 
per i computer attualmente m circolazione, anche se 
m passato sia il BBC che * Dragon potevano essere 
coHegab a un sistema di comando analogico. Per le 
macchine arcade e per le macchiie-gioco, il discor- 
so e invece completamente diverso. 

La nuova console della Korw. a differenza della 
maggior parte dele altre macchine-gioco realizzate 
finora, utilizza un sistema di controllo analogico. 
Questo significa che il Komx potete dispone di un 
controllo sensibile come queto di Outrun, o di qua* 
siasi altro arcade del genere. Se a questo aggiunge- 
te d seggiolino Konrx (sempre che abbiate i soldi per 
comprarlo) ecco che potreste trovarvi un sistema m 
grado di farvi rivivere la sensazione della giuda. 
C'è un solo problema, però. Il Konix non è ancora 
apparso nei negozi. E visb gli ulbmi sviluppi, nessu- 
no sa se verrà mai commercializzato. Speriamo che 
nell'attesa gli altri produttori ci pensino un po' sopra 
e a decidano ad offrirci meccanismi di contro*) più 
sofisbcab. 
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ITA AOBON AMENTO OFFERTA ABBONAMENTO OFFERTA ABI 







K 



AL PREZZO DI 9 



Due numeri 
GRATIS 



Niente code e 
attese all'edicola. 
K arriva ogni mese 
direttamente a 
casa vostra 



CIUM H. MYHmitfMTO EliTTHOUCO 



guide M'acqualo, crucikappa, 
galena d'arie, pagine gialle, 
budget, nuove versioni 




(11 numeri in edicola 
costerebbero 
L.55000, in abbona- 
mento L45000 



Assicuratevi per un 
anno anteprime, 
recensioni, trucchi e 
notizie che vi offre 
ogni mese K. 



CERCA LA CARTOLINA PER L'ABBONAMENTO 
NELL1NSERT0-LIBRICIN0 






BUONE FESTE 
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Volenti o nolenti, le console 
stanno diffondendosi anche 
in Italia. In risposta a questo 
fenomeno, K lancia una 
nuova rubrica, Consolema- 
nia, con recensioni aggior- 
nate (per ora), notizie e truc- 
chi "dedicati" (a partire dal 
prossimo numero). 

La Nintendo sta sempre più meritandosi il ti- 
tolo di 'IBM dei wdeogiochi" Con il virtuale 
monopolio del mercato negli Stati Uniti ed 
in Giappone ed un impero in rapida espansione in 
Europa, il potere di questa multinazionale è impres- 
sionante tanto che negli ultimi anni si è assicurata i 
diritti esclusivi di quasi tutti i coirvop disponibili. So- 
cietà giapponesi di prima grandezza come la SNK. 
la Tarlo, la Capcom e la Jaleco hanno tutte firmato 
accordi con la Nintendo. Questa è una buona notizia 
per gli utenti Nintendo, ma una brutta nuova per i 
possesson di altre console. La Nintendo sarà intatti 
m grado di usare la sua influenza per prevenire la 
conversione di questi giochi per altre console. In 
questo articolo troverete tre titoli deButoma ora, più 
un'anteprima di Tetris per H Gameboy. Giocare a 
Tetns durante un viaggio m treno mentre si ascolta 
musica stereo con le cuffie (consigliamo i Fine 
Voung Cannrbals e i De La Soul) è un esperienza che 
vale tanto oro quanto pesa (ma mi raccomando 
noneefonteci per chiederci dove potete comprarlo: 
non è ancora in vendita m fiaba... 

IKARI WARRIORS 

prezzo suggerito L79000 su cartuccia 

ksn kVarriors, della SNK è un tipico rappresentante 
della nuova ondata di giochi. Non lo vedrete apparire 
sul PC Engine, sul Sega o su altre console. Si tratta 
di uno sparatutto per due giocatori dove voi ed un 
vostro amico vi calate nei panni di Taul e Vince, i 
due guernen la cui missione è di invadere unmtera 
nazione nemica.' Lo scorrimento del gioco è tetradi- 
rezionale, come in Commando, con orde di truppe 
nemiche che cercano di farvi la pelle. Raccogliere 
oggetti di vano tipo aumenta l efticerua del dinami- 
co duo. Avete a disposizione delle granate che vi sa- 
ranno ut* durante lassarlo a cam armab, trincee, 
cancelli ed elicotteri. La vostra avanzata deve esse- 
re pianificala accuratamente ed avvenire per gradi. I 
due giocaton devono imparare a proteggersi a vi- 
cenda man a mano che avanzano verso l'alto. Situa- 
zioni difficili possono essere nsolte raccogbendo 
una delle T." (non la rivista, mi raccomando, quella 
prendetela in edicola, n.d.r.) che di tanto in tanto ap 
paiono sullo schermo. Queste agiscono da bombe 
smart, distruggendo tutto quello che vi circonda m 
quel momento. La resa grafica è di buona qualità, in 
particolare la presentazione che mostra l'aereo men- 
tre si schianta nella giungla. La vista dal! alto mostra 

/«ari Wamors passa dalle sale giochi al Min- 
landò. Riuscir* ad esser* cosi popolare? 



deserti, giungle e fiumi, mentre i nemici sbucano da 
capanne e fortezze. Come sparatutto Ikan non vin- 
cerà particolari premi. Il gioco appare un po' datato - 
in particolare nel modo in cui i personaggi aumenta- 
no il loro potere. Non c'è modo di controllare questo 
processo, al contrario di quanto avviene, per esem- 
pio, m RType. Questa conversione ha la velocità di 
gioco del gioco da bar ma non riesce ad avvicinarsi 
neppure lontanamente alla qualità grafica dell'origi- 
nale. 4 

Se il gioco da bar vi era piaciuto, allora non re- 
sterete delusi; m caso contrario, assicuratevi di ave- 
re Gradius nella vostra collezione pnma di acquista- 
re I/cari o un altro sparatutto per Nintendo 
Verdetto: Semplice sparatutto con poche pos- 
sibilità di durare nel tempo 

GHOSTS AND 

GOBLINS 

prezzo suggerito L79O00 su cartuccia 

Questo classico convop della Capcom si rivelò un 
osso duro da rodere quando apparve nelle sale gio- 
chi nell autunno dell'86. Manciate di monetine erano 
appena sufficienti a permettere I esplorazione di un 
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Goal *W Gobìm:. ha avuto, letteralmente, 
mostruoso nella sale giochi. Ora è un 
esperienza per il Nintendo. 



mondo fantastico che sembrava non avere confini. 
Grazie al cielo, la conversione per console sembra 
dare maggion opportunità di completare l'avventura. 
Siete nei panni di un Cavaliere in Armatura Scin- 
tillante (beh. quando la trovate), il cui compito e sal- 
vare la bella principessa nnchiusa (sbadiglio) nel ca- 
stello (sbadiglio) del malvagio Demone. .. Zizzu. 
Sveglia! La trama potrà non essere il massimo dello 
ngmalita, ma il nsultato è eccitante, coinvolgente e 
divertente. 

Ci sono sette livelli da esplorare prima che riu- 
scite a sfidare il Demone faccia a faccia. È neces- 
sario raccogliere ed impiegare drverse armi se vole 
te riuscire a sconfiggere i van ghoul. spettri, morti 
viventi e zombie che il Demone scaglia ad ondate 
contro il cavaliere. Le armi a vostra disposizione so- 
no Torce. Spade, Asce. Balestre e Giavellotti Sce- 
gliere l'arma giusta è indispensabile quando affronta- 
te il demone di fine livello. La sua distruzione vi fa 
guadagnare la chiave necessaria per passare al livel- 
lo successivo. 

li successo del coinop era in gran parte dovuto 
alla splendida resa grafica del mondo incantato m 
cui il protagonista si muoveva. Castelli, chiese e ci- 
miteri erano resi in modo cosi convincente che era 
facile perdersi ne» atmosfera fantastica 
del gioco. La console Nintendo fa il pos- 
sibile per emulare questo mondo, ma 
con una grafica non proprio all'altezza. Il 
gioco riesce comunque ad offrire una 
difficile sfida ed occorrerà diverso tem- 
po pnma di riuscire a completarlo. Du- 
rante le vostre avventure scoprirete un 
buon numero di trabocchetti e di perso- 
naggi inaspettati, come un mago con l'ir- 
ritante abitudine di trasformarvi m ranoc- 
chio ed il malvagio Demone Rosso che 
sembra invincibile. Il grosso problema 
con la console Nintendo è che sebbene 
il suo catalogo vanti un numero di con- 
"■ successo versioni comop superiore a qualsiasi al- 
tra console o computer, essa non dispo- 
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CONSOLE 

ne della potenza necessaria per emularle grafica 
mente m modo soddisfacente. Questo non rappre- 
senta un problema nel caso di alcuni eccellenti Moli 
originai Nntendo, come quel della sene di Mar», 
perchè questi giochi sono stati programmai) tenen- 
do a mente i limiti della console. Ma m giochi come 
Ghosts and Gobins le capacità del Nintendo sono 
veramente orate per il collo. Il gioco comunque è 
lineale agli appassionati della versione da bar La 
giocabittà vene restituita matta. 
Verdetto: Un'avventura che non riuscirete ad 
abbandonare fino a quando non avrete salva- 
to la principessa. 

RUSH N ATTACK 

prezzo suggerito L79OO0 su cartuccia 

fiush N Atlack e meglio conosciuto tra i giocatori 
come Green Beret. che era il nome del gioco in Eu- 
ropa. Rusfi N Mlack era il nome dello stesso gioco 
negli Stati Uniti Per ragioni note solo alla Nmtendo, 
torse motivi di untormità. il gioco e stato commer- 
cializzato con il titolo americano anche da noi. Se 
tutto e» vi manda m confusione, vi ricorderò che si 
Batta di uno sparatutto a scorrimento onzzontale 
ambientato in alcuni impressionanti installazioni nuli- 
tan: una base navale, una base missilistica, alcune 
caserme ed una base dell aviazione. 

Lo scopo del gioco è di salvare gli ostaggi mori 
gionati nelle basi in attesa del plotone di esecuzione 
Mentre avanzate a tutta velocità da sinistra a destra, 
i soldati nemici vi assalgono ad ondate. Siete armati 
con un coltellaccio da commando, ma avrete biso 
gno di raccogliere un bazooka se volete passare al 
livello successivo. 1 segreto del gioco sta nel tempi 
smo. Green Beret/Rush N Altack è tutto co che 
potete volete da uno sparatutto pieno di azione. La 
possibilità che avete di arrampicarvi su aerei e carri 
armati movimenta il gioco senza traslormark) m un 
gioco di piattaforme. La cosa migliore di tutte è la 
sequenza fmale, che vi potrete godere se sarete suf- 
hcentemente 'macho' da arrivarci E no. K non ha in- 
tenzione di descnvervela, cosi potrete vantarvi di es- 
serci arrivati da soli 

Verdetto: Una buona conversione arcade che 
vi terrà impegnati a lungo e che non soffre 
delle carenze grafiche del Nintendo. 




Green Sarai, un vecchio iucccsio per 8-bH ora per Ninlondo. Stailo gioco, titolo differente! 



ANTEPRIMA 
GAME BOY 



Passeranno ancora dei mesi prima che il 
Game Boy arrivi in Italia, -ma K ama le 
anteprime lanche i nostri lettori, a dire il 
vero) e non poteva farsi scappare l'occa- 
sione di parlare del gioco che sta 'vendendo' 
il Game Boy in USA, Tetris. In attesa che 
arrivi anche da noi, lustratevi gli occhi (si la 
per due). 

TETRIS 

OK. Lynx, la 'consolina' tascabile dellAtan 
avrà anche uno schermo LCD a colon. Avrà 
anche un processore più rapido di quello del- 
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Tetri*: un idea a pparai 

tico più nolo ali ovest é ora disponibile per il GameBoy! 
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nta s e m plice si trasforma in una stupenda sfida cerebrale. 



l'Amiga. Avrà infine giochi come California 
Games e pile di altri giochi di qualità pronti 
ad entrare in azione. Però per me nulla di tut- 
to ciò vale una partita a Tetris sul Game Boy. 
Se la Glasnost dovesse avere un alfiere nel 
mondo dei giochi per computer, questo non 
potrebbe essere altro che Tetris. Program- 
mato da un gruppo di studenb dell'Università 
di Mosca, Tetris capovolge il concetto di 
Space Invaders e ci aggiunge un elemento di 
sfida geometrico accompagnato da un letale 
fattore tempo. Avete solo un'opportunità. Lo 
scopo è di incastrare insieme forme geome- 
triche come quadrati, L. barre verticali ed al 
tri ancora in modo da formare una sene di I 
nee orizzontali. Utilizzando il controller (il soli- 
to pulsante a croce a quattro direzioni) potè 
te spostare e ruotare le sagome cercando di 
trovare loro la migliore posizione all'interno 
del puzzle. Se questa vi appare subito evi- 
dente, potete farle schizzare in posizione 
premendo il controller verso 
il basso. È un gioco tacile 
da imparare, eppure e 
estremamente diffìcile di- 
ventare bravi Per questa 
ragione e il gioco più adat 
to alla conversione per una 
console tascabile Non ha 
bisogno di grafica strepito- 
sa o suoni digitalizzati, no- 
nostante il sonoro non sfi- 
guri affatto se ascoltato 
con un paio di cuffie ste- 
reo. La bellezza di Tetris e 
che da un significato ali ap 
parentemente mutile ncer 
ca di alti punteggi. Tutti 
hanno talvolta la necessità 
di far trascorrere un pò di 
tempo: in treno, sull auto 
bus o perfino a scuola. Te- 
tris e cosi coinvolgente ed 
è cosi difficile staccarsene 
che attualmente nulla nel 
sempre più vasto catalogo 
di giochi tascabili può spe- 
rare di avvicinargli. Tetris 
e. di latto, la meditazione 
il gioco sovie- fatta computer. 
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FIGA DAL CASTELLO DI LOCKNESS 




AFFRONTA IL MISTERO 



I < on \l\Mtrc e ni ri ni I mondo dcll'aw cniu 
ra. ìn una epica Incoratone nella fantasia, in un 
glOCO in grado ci i ciani emozioni mai provate 

prima. 

■ My sfere è il primo grande addentare grafi- 
co-testuale completamente IT AI IANO in cut l'a- 
zione combinala di più tli SO scredi*- in bi-rcs. 
del parser sofisticalo, delle di* erse colonne so- 
nore ed effetti campionati creano uu'atiuosfc- 
r.i entusiasmante. 

■ Nella confezione troverai 2 floppy (nella ver- 
sione Amiga), un'audio cassetta stereo (colon* 
n.) sonora originale), un manuale indispensabi- 
le per completare l'avventura ed un poster. 



Disponibile 

per: 

Amiga e 

Commodore (w 




http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 



NUOV 




IONI 



TRA LE CONVERSIONI DI QUESTO MESE. PAPERBOY E GEMINI WING 




UNA PORTAE 




CARRIER COMMAND 

Rainbird /Microprose PC L79000 

Un vasto arcipelago e emerso dagli 
abissi oceanici a causa di un eruzione 
vulcanica. & tratta di un territorio ine- 
splorato, sul quale nessuna potenza 
mondiale può ancora vantare dei dirit- 
ti. Da lungo tempo ormai le risorse 
della terra sono in via di esaunmento, 
ma questo nuovo gruppo di isole è 
ncco di minerali e di beni indispensa- 
bili alla sopravvivenza della vita sul no- 
stro pianeta. Come comandante di 
una nave da guerra che trasporta van 
meza d'assalto, vi è stato consegna- 
to un documento segreto, che contie- 
ne informazioni sullesatta locazione 
delle isole e sulle loro nsorse. Slortu 
natamente un potenza straniera ha 
trovato il modo di accedere ai dati dei 
vostri computer e, senza ombra di 
dubbio, anche se lentamente, sta oc- 
cupando i territori in questione. Con- 
sentirgli di impossessarsi de» arcipela- 
go significherebbe la rovina e la mor- 
te per inedia del vostro popolo; scon- 
figgerla equivarrebbe invece al benes- 
sere e ad un futuro sicuro. Cosi co- 
mincia la vostra missione... Per perse- 
guire l'obiettivo, avete a disposizione 
un'armamentario che comprende una 
flotta di mantas (jet futuristico, dei 
mezzi <f assalto anfibi, una torretta la 
ser, miss* terratórra. razzi luminosi e 
mezzi mobili di richiamo, e tutte le 
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modernissime armi stipate nette stive 
della vostra nave. Quando quest'ulti- 
ma viene colpita, potete farla nparare 
dal computer, ma un danno troppo 
grosso equivale alla fine del gioco. 'Li- 
berare' un'isola occupata dal nemico 
implica I abbattimento delle sue difese 
e il successivo invio di un mezzo da 
sbarco, che vi costituirà sopra una 
nuova base. Espugnare un gruppo di 
isole vi consentirà quindi di organizza- 
re una rete di rifornimento e di comu- 
nicazione. Il tutto viene giocalo in 
tempo reale - perciò, mentre voi cer- 
cherete di conquistare un isola occu- 
pala dal nemico, il nemico stesso sta- 
rà «Tipossessandosi dei territori posti 
pù a nord. Fin dall'inizio, vi viene of- 
ferta la possibilità di scegliere fra gio- 
co strategico e gioco d'azione. Il pri- 
mo vi consente di entrare nel gioco «i 
modo più graduale ed è consigliabile 
ai principianti; il secondo vi porta subi- 
to nel vivo della battaglia con dei mis- 
sili autocercanti che vi piovono addos- 
so brutalmente. Fortunatamente, la 
Realtime Software ha incluso nel pro- 
gramma I opzione per salvare il gioco, 
pache lo spessore è davvero incredi- 
bile. Nonostante sia già uscito nelle 
versioni Amiga e St da oltre un anno, 
e in una stupenda versione per lo Spe 
ctrum da qualche mese. Carrier 
Command dimostra di essere un gio- 
co che non invecchia mai. E questa 
probabilmente è la versione migliore 



di tutte. Molto veloce, anche sulle 
macchine meno potenti, ha tutte le 
opzioni che vorreste trovare n un gio- 
co per PC. Gira in quasi tutti i modi 
IHercules, CGA, EGA, VGA, e lantìy a 
16 colon), può essere trasferito su 
harddisk (ma avete ugualmente biso- 
gno di utilizzare il floppy come disco 
master), e potete giocarla col mouse, 
la tastiera o il joystick - anche se il 
mouse è comunque il metodo di con- 
tro*) migliore. L'aggiunta del modo 
'warp' luna specie di iperspazio) ha 
addirittura superato il problema della 



lentezza degli spostamenti da un'isola 
all'altra. Se vi piacciono in giochi di 
strategia/azione, non potreste trovar- 
ne uno migliore di questo: ci vuole 
tempo per imparare a giocano, ma la 
ricompensa in termini di soddisfazio- 
ne è pù che adeguala. L incredibile 
spessore e la lunga giocatala di 
Carrier Corrimani) dovrebbero essere 
m grado di offrire mesi di divertimento 
a qualsiasi giocatore degno di questo 
nome. 

K-VOTO: 965 
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NUOVE VERSIONI 




PAPERBOY 

EIHe, PC. L29000 

Questo fantastico coin-op, diventato poi un successo 
per 3-bit, torna a riaffacciarsi sulla scena e sta racco- 
gliendo consensi anche fra gli utenti di 16-bit. I! gioco, m 
caso non lo sappiate (ma se è cosi, vorrei proprio sape- 
re dove avete vissuto finora), vi vede nei panni di un fat- 
torino/strinone che consegna i giornali. I paperboy ame- 
ricani però sono irrequieti e. per non perdere tempo, 
tendono a lanciare il quotidiano invece di infilarlo delica- 
tamente nella casella della posta. Comunque, se non 
beccate la casella della posta andrà bene anche una fi 
nestra. Percorrendo in bicicletta i marciapiedi dei subur 
bia americani, dovrete infatti tentare di consegnare il 
giornale a tutti gli abbonati, poiché quelli che non lo rice- 
veranno ■ giustamente - disdiranno subito l abbonamen- 
to. Un sacco di personaggi intralciano il vostro percorso 
e finche non imparerete ad anticiparli, gli incidenti saran- 
no all'ordine del giorno. Il programma gira in modo EGA, 
CGA, e Tandy. Ovviamente, la grafica e un pò squadrata 
ma riesce ugualmente a dare al gioco un atmosfera da 
cartone animato, e la giocabilrtà. senza il manubrio del 
coirvop originale, non poteva essere migliore. Una con- 
versione ottima e avvincente. 
K-VOTO: 800 





CPC 







GEMINI WING 

Elite, Amstrad CPC, L18000C. 
versione Amiga recensita su 
K11.K- VOTO 760 

Grazie ali Elite anche i possessori di 
un CPC hanno la possibilità di combat- 
tere contro gli alieni di turno. Fin dalli- 
nizio e chiaro che questa versione è 



PAPERBOY 

Elite. ST. L29O00 

Grafica e sonoro impeccabili, e una 
struttura di gioco che mantiene tutto 
il fascino e l'attrattiva del coin-op ori 
ginale, fanno di Paperboy per ST una 
conversione molto fedele al vecchio 
arcade Non sorprende comunque 
eh» ali Elite siano nuscite bene anche 
tutte le altre versioni del gioco, consi- 
derando i risultali che aveva ottenuto 
per gt 8-txt. Qui. m particolare, e mol- 
to bella la sequenza bonus che si 
svolge nel parco. Da comprare su 
Dito. 

K-VOTO: 850 

GEMINI WING 

VirginMastertronic, ST. L29000. 
versione Amiga recensita su 
K11.K-VOTO760 

Questo sparatutto della Virgin non 
offre molte novità rispetto alla 
maggior parte dei titoli di questo 
genere attualmente disponibili per 
ST, Nel complesso la grafica è 
buona e c'è anche l'opzione per 
giocarlo simultaneamente in due. 
ma la struttura del gioco non è 
niente di speciale 

Il turbinio degli spnte alieni 
non scorre fluido e veloce come 
sul! Amiga e quindi questa versio- 
ne risulta più lenta da giocare. 
Inoltre la colonna sonora, che sul- 
l'Amiga era superba, risente delle 



http://speccy.altervista.orq/ 



Gemini Wing 
sulI'ST ■ la gra- 
fica è quasi 
uguale a quella 
della versione 
Amiga. Risulta 
tuttavia molto 
più lento, ma 
questo non lo 
rende piò facile 
e, tantomeno, 
ne migliora la 
giocabilità. 



limitate capacita 
del chip sonoro dell ST. e vi garan- 
tisco che dopo i primi cinque minu- 
ti la toglierete per sempre. Non è 
un gioco ornbile. ma non è nem- 
meno un gioco da comprare a tutti 
i costi.. 

K-VOTO: 650 




ali azione e I aggiornamento dello 
schermo è cosi lento che sarebbe 
stato più adatto a uno di quei giochi 
di avventura economici. Non sto 
scherzando, fa proprio pena. Dobbia- 
mo già considerarci fortunati che ci 
sia lo scornmento! 
K-VOTO 352 




atee volte migliore d' quella .veramen- 
te atroce! per il C64. Ma questo non 
significa che sia una buona versione. 
La grafica è adeguata: gli spnte sono 
grossi e colorati, e tutti i protettili si di- 
stinguono chiaramente. Vi ritrovate pe- 
ro fra i piedi le solite magagne del- 
lAmstrad CPC: sonoro e velocità. 
Un'insulso 'bhp blop' fa da sottofondo 



GEMINI WING C64 

Virgin Maslertronic. C64. L18000C, 
L25000d, versione Amiga 
recensita su K11 , K-VOTO 760 

Un tuffo nel passato porta alta memo- 
ria degli utenti del Commodore spara- 
tutto come l/ridum, Terra Cresta, 
Starray. Sfortunatamente, Gemmi 
Wing non offre loro nessun futuro. Gli 
spnte sono piccoli e squadrati. Quelli 
dei nemici invece sono più grandi ma 
ugualmente squadrati Anche i fondali 
fanno pena. Sono cosi pieni di detta- 
gli colorati m modo orribile che è «n- 
possibile vedere dove si trova la vo- 
stra astronave, per non parlare dei 
proiettili dei nemici. Il metodo di con- 
trollo e lento e la colonna sonora pes- 
sima. Stategli alla larga. 

K-VOTO: 250 



GEMINI WING - COSE SUCCESSO' 

Sembra proprio che Gemmi Wing sia un fiasco per quanto nguarda le versioni C64 e Amstrad Ma perche, visto 
che l'arcade o' emplice sparatutto' Dan Marchani della Sales Curve sostiene che 

strad è cosi lenta a causa di tutti i colon che compaiono sullo schermo Avevamo provaio a realizzare una 
i veloce con un numero di colon minori, ma non ci piaceva" E. parlando dei caohci fondali dei CW. aggiunge, 
-.irogrammaton della Imagilec aboiano tentalo di copiare i fondali dell'arcade, erte loro stessi aveva 
rato m modo abbastanza notevole Ma adesso mi rendo conio che lorse si e Irartalo di uno sbaqi I 

amo. e aneli. ~ conlenta Se non piace a nessun'artro. e soltanto una que 
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TACTICS 



TUTTI GLI AIUTI DEI LETTORI PER VINCERE I GIOCHI PIÙ" DIFFICILI 




N«w Zaaland Story 

THE NEW 
ZEALAND 
STORY 

Difficile gioco, vero? Ringraziate 
ANDREA VETTORELLO e MAURO 
BORTOLI di Padova se potrete fi- 
nirlo con questo picce*) trucco. 
La gabola si attiva premendo il 
pulsante DEL mentre state giocan- 
do. Tornerete allo schermo di pre- 
sentazione. Ora premete M e sen- 
tirete uno sparo di laser. Ora digi- 
tate in sequenza i seguenti tasti. 
MOTHERFUCKENKIWIBASTARD 
(senza indagare sul loro significa 
to) e sentirete un piccolo |ingle. 
Iniziando il gioco il vitometro mo- 
strerà un piccolo Kiwi con accanto 
un 9*-. In più, eccovi alcuni trucchi 
di Daniele e Flavio Berti di Rimir»; 
per attivarli, dovrete sparare con- 
tro il muro nei punti indicai: 

LIVELLO 1_1: La porta si trova «1 
alto a sinistra del Kiwi impri- 
gionato 
LIVELLO 1_2: Colpite i nemici e 




LICENCE TO KILL 

Dopo i consigli del numero di Ottobre 
ecco le POKE per la versione C64 
POKE 8448,173 
POKE 14730,173 
POKE 33056.173 
POKE 11565,173 
POKE 15185,173 
POKE 63142.173 
e POKE 13591,173 per monizioni «v 
finite 

SYS 5346 lo SYS 32768 per un pic- 
colo messaggio) 
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raccogliete la E blu sulla destra 
del pavimento. Quindi tornate ver- 
so il punto di partenza e salite su- 
gli ultimi due gradini a sinistra del- 
la seconda fila. Sparate verso il 
muro a sinistra mentre saltellate. 
Apparirà un grande buco con un 
vortice. Saltateci dentro e appari 
rete sotto il kiwi. 

LIVELLO 1_4: Dopo aver passato 
I acqua, salite sino a quando non 
trovate le lettere-bonus: quindi 
proseguite per la stessa strada e 
tate tuoco contro il muro nell'an- 
golo a sinistra 

LIVELLO 2_2: Trovate un pallone 
e saltate fino a dove compaiono 
gli orsetti Rimanete sulla destra 
della treccia verde e colpite gli or- 
setti. Insistete fino a quando non 
compare un altro buco. Saltateci 
dentro e vi troverete nuovamente 
sotto il kiwi. 

LIVELLO 2_4: Appena prima di 
salvare il kiwi rimate sull'ulti mo 
gradino e sparate al muro di de- 
stra. Apparirà il solito buco e se ci 
saltate dentro eviterete la piovra 
gigante. 

Lasciate perdere i piromar» e 
colpiteli per avere una buona va- 
rietà di oggetti come pozioni (vi 
rendono invincibili per circa 20 se- 
condi) o libri (che eliminano ogni 
cosa si trova sullo schermo). 

Esiste un modo gabola per 
C64 : premete contemporanea- 
mente i tasti W, E, R, T, Y, poi S, 
D, f. G, H, e infine Spazio. Lo 
schermo diventerà gngio indican- 
do che il modo-gabola è attivato. 
Questo modo gabola funziona an- 
che per il pnmo livello di Domi- 
nator. 



DUNGEON 
MASTER 

Niete ancora rapiti dallinsuperabile 
RPG della Mirrorsoft? Ecco qualcosa 
sulle incisioni murali. 
"What is undertoot is stili overnead': 
Spostate gli schermi protettivi dagli 
scheletn sulle imbottiture ed evitate 
le palle di fuoco. Ora passateci at- 
traverso. 

This fountam takes one wish": inse- 
rite una moneta d'oro nella fontana 
per aprire la porta. 
Time is of the essence ': (colpite e 
correte) lasciate tutti gli oggetti 
(tranne le armi, ovviamente), preme- 



te il bottone e correte in fondo al 
corridoio pnma che il passaggio si 
chiuda. 

"Don't let a closed door stop you': 
abbattete la porta, in altre parole. 
'None shall pass': abbattete anche 
questa porta. 

"Cast ttiy mfluence. cast thy mighf: 
prima usate uno "20' speli, poi lan- 
ciate un oggetto qualunque oltre la 
botola. 

This wall says nothing': non molto 
«i effetti! 

This is my pnsoner, let him surfer': 
non accettate ordir» , tirate qualco- 
sa che non vi serve, a lui o a la? 
■You wtll regret thaf : No se volete 
proseguire verso il prossimo livello 







Q « Q 



m ♦ -> 



Ouf>9«on Mailer 



UVEU.0 


OGGETTO 


MUTA' 


12 


ArmourofDarc 


Aumenta la vostra potenza 


10.11.12 


Armour ot Lyte 


Peso muore 


7 


Bori Biade 


Lancia lampi 


7 


Crown ot Nerrax 


• lOWisdom 


11 


Diamond Edge 


PunfrDamo Extra 


7 


OagonSpnt 


.7 Mara 


14 


EyeofTime 


Congela i nemico 


7 


Fere) Pendant 


.1 Wizard Leve! 


14 


Fire Staff* Power Gem 


.2Priest 


7 


Flameban 


.12Antjfire 


13 


narrati 


lancia Frebals 


11 


Fury 


Lancia Frebats 


10 


Hardcleave 


PuntrOamo extra 


7 


■umetet 


Fornisce una leggera luce 


7 


Inqmsitor 


.2 Marta 4 PunbOamo Extra 


12 


Masterkey 


Apriporta aH'mtemo dela tomba 


11 


Moonstone 


.3 Mara 


3,7,9,12 


RaKeys 


Come Masterkey 


11 


RubyKey 


Come Sopra 


7 


Sceplre of Lyft 


.5 Mana, Heal & Ught 


12 


Snakestaff 


-8M*ra&Heal 


7 


Staff ofOaws 


+4 Mana 


10 


Staff ofMana 


.10 Mana» Dispell 


9 


Storni Ring 


Lanca ampi 


3 


TeoWand 


•6Mana4Catm 


6 


vorpal Biade 


«4 Mana (questa arma ekrmna le 






creature incorporee) 




WngedKey 


Dà accesso al successivo kvefc 
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TRICKS 



r xacxics 



'Short cut': inserite una chiave d'o- 
ro nella serratura, e vi risparmerete 
un bel tragitto grazie ad un tran- 
sporter. Gabola: fatevi seguire dai 
vermi rosa; entrate nel transporter 
e poi tornate indietro per la stessa 
strada: con un pò di pratica e fortu- 
na, dovreste riuscire a atterrare sui 
vermoni e ucciderti (hi, hi hi, ndr). 
'Lighter ttian a feather": Ana! non 



Corbamrte. 

'Beware my twsted humour, the 
deciver. the snake': Diventa un sar- 
pente ed andate a sinistra fino in 
tondo, a destra fino m fondo e cosi 
via. 

"In death stili thirsts for bullion': in- 
serite una moneta d'oro nella fessu- 
ra del muro a destra. 
AWien is rock not rock': sembra 



roccia, ma non lo è! 
"Riddle room": avete bisogno di un 
arco, una moneta d'oro, e di un dia- 
mante. Ma con un MIRROR of 
DAWN, otterrete un premio. 
The matra': in questa stanza ci so- 
no numerosi 'spinnmg blocks', che 
w fanno ruotare a destra o a s » 
stra. Per evitarle costeggiate il mu- 
ro a destra, e poi quello di fondo. In 



una delle nicchie ce un mattone 
mobile, che, premuto, eliminerà un 
muro d'angolo. 

All'inizio del terzo livello, lungo il 
corridoio, troverete un altro di que- 
sti simpatici congegni: nel corridoio 
che vi aprirà, oltre a qualche ogget- 
to, c'è anche una bussola, molto 
utile per accorgersi degli 'spirming 
blocks". 



BATMAN 



Se il Pinguino e il Joker vi stan- 
no rendendo la vita troppo 
difficile oppre vi siete persi i con- 
sigli (mappe comprese! pubblicati 
su K6, allora è il momento di 
usufruire di questo tonico a base 
di vite infinite che funziona nella 
versione Amiga. (Le istruzioni 
sono incluse nel listato! 

10 DIM CODE%(255) 
20fORN=OT0 151 
30 READ AS:A=VALI"4H"*AS) 
40 CODE%(NI=A 
50 NEXT N 

60 CHEAT=VARPTR(CODE%(0)) 
65 CALL CHEAT 
70 REM DIGITATE QUESTO 
USATO E SALVATELO PER UN 
USO FUTURO 

80 REM INSERIRE IL BATMAN 
DISK AND DATE RUN AL PRO- 
GRAMMA 

90 REM IL GIOCO SI CARICHERÀ 
COME AL SOLITO MA AVRÀ LE 
VITE INFINITE 

100 DATA 41FA, 0014, 43F9, 
0007, FEOO, 2F09, 707F. 22D8 
110 DATA 51C8, FFFC. 4E75, 
70FF. 2C78, 0004, 4EAE, FE86 
120 DATA 2200. 5280, 6700, 
00A6, 4BFA, OHE, 3AFC. 0400 
130 DATA 429D, 3AC1.93C9, 



4278, OOEC, 223C 
250 DATA 038E, 05A2, 203C, 
UFC. 0000, BOFC, 4D28, 6706 
260 DATA 223C, 0374, 0596. 
2180. 1000. 31BC. 3030,1006 
270 DATA 4841. 2180, 1000. 
31BC.4E71, 1006, 4ED0. 7472 
280 DATA 6163, 6B64, 6973. 
6B2E, 6465, 7669. 6365, 0000 



4EAE, FEDA. 2AC0, 2A8D, 2B4D 
140 DATA 0008. 589D. 4295, 
4BFA, 00F0, 1ABC, 0005, 3B7C 
150 DATA 0030. OOOA. 41ED. 
0038. 2B48, 0006, 41FA, 0000 
160 DATA 7000, 7200, 43FA, 
OOCA, 4EAE. FE44. 4A80. 6600 
170 DATA 005C, 7000, 99CC, 
61 18, 7002, 49F9, 0007, 0000 
180 DATA 610E, 45EC. 01FE, 
47FA.0026. 613A, 4EEC. 000C 
190 DATA 43FA, 00C2, 22FC, 
0000. 0400, 22CC, 4299. 7230 
200 DATA 9301. 3340, 001C, 
3341,0012, 4EEE, FE38, 2057 
210 DATA 2170. 

5354. 4152, 

06CE, 317C, 

5400, 06D2, 

45E8 

220 DATA 01CC, 

47FA, OOOA, 

34FC, 4EF9, 

248B, 4E75, 

43F8 

230 DATA 0560, 

2F09, 22FC, 

1038, 1281. 

32BC, 4E75. 

45F9 

240 DATA 0007, 

060A, 47FA, 

0004. 60DC. 





CARRIER 
COMMAND 



Avete qualche problema nel conquistare quelle isole 
zeppe di odiosi MANTA nemici? Allora, quando siete 
vicini ad un'isola, selezionate la macpa, ZOOMmate 
sud isola e premendo semplicemente F8, l'isola sarà 
vostra! 



mappe (possibilmente su carta bianca e disegnate con tratto 
nera e beo marcato], consigli e soluzioni vanno spedite a: 

K-TNT 
VIA AOSTA, 2 
20155 MILANO 



E' L'U NI CO 

riconosciuto ufficialmente dalla Commodore inglese 

(versione Amiga) 

ORI G I NA LE 

con scheda di registrazione per ricevere gli 
indispensabili aggiornamenti 

SEMPRE IN AGGUATO 

non c'è più virus che tenga: 
verifica tutti i dischi che inserisci 



AGGIORNATISSIMO 

perchè memorizza in uno speciale database ogni dato 
relativo ai nuovi virus che scopre 

IN ITALIANO 

programma e manuale nella tua lingua 
(versione Amiga - per le altre versioni telefonare) 



1 ai 




in versione italiana a sole Ut. 29.(KK). 
Assurdo farselo sfuggire. 

^^K Disponibile per Amiga. In arrivo per Alan ST e per PC IBM e compatibili 

4^ I \ Se non irovi Virus Killer originale presto il luo rivenditore ordinalo direttamente a 
\\A l-ago «rivendo - « è il tuo primo ordine in Via NapoJeona lo 22100 COMO .» 
c ^ e — lelefonando allo (031) .10.01 74 

SOFT Conosci SoftMail? Rich-edi immediata mente il catalogo GRATUITO a colon!!! 
AAAIL ^ ,rm Killer è un prodotto Praciical/CRL vicoc importalo in esclusiva da Lago sor 

i»i*Bnlii>plnnMii<M(«nAap la.. ISKHMr ■ nnà» nf«M» * 1^ * 
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XENON 2 



Chi meglio dei Bitmap Brothers in persona poteva preparare dei trucchi e 
consigli per Xenon 2? Nessuno, ovviamente. Quindi se avete dei problemi a 
progredire in questo stupendo sparatutto della Imageworks, seguite i consi- 
gli che i Bitmap Brothers hanno scritto in esclusiva per K e... buona fortuna 



LIVELLO 1 

Attrezzature e sferette che appaiono tra 
l'inizio ed il negozio di metà livello. 
2 Acceleratori 
1 Potenziatore 
1 Retrosparo 

CONSIGLI GENERALI 
Quando appaiono le rocce con i vermi marini, 
prendete il passaggio a sinistra: quello a de- 
stra è un vicolo cieco. 

Non perdete tempo a sparare ai vermi dato 
che non generano denaro: evitateli semplice 
mente e concentratevi sulle onde d'attacco. 

NEGOZIO DI METÀ LIVELLO 1 

Vendere - Niente 

Comprare - Se il livello d'energia dellastronave 
è basso comprate un cuoricino. 
Consiglio ■ 'You cani take it with you' (Non puoi 
portarlo con te). Si rilerisce al denaro che rac- 
cogliete durante ciascun livello. Se non lo spen- 
dete al negozio di line livello, lo perderete defi- 
nitivamente. 

Attrezzature e sferette che appaiono tra il 
negozio di metà livello e la fine del livello. 
1 Zapper 
1 Cuoricino 
1 Cannoncino 

CONSIGLI GENERALI 

Quando arrivate alle rocce alla Ime del primo li- 
vello, dove appaiono per la prima volta le luma- 
che, prendete il passaggio centrale ed uccide- 
te le tenie con il retrosparo. É importante ucci- 
derle poiché la loro traiettoria di spostamento 
si ripete ad anello e ve le troverete di mezzo 
più avanti. 

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 1 

Fate in modo di uccidere le lumache ad en- 
trambi i lati del Nautilus. Il suo punto debole è 
l'occhio. Quando il peduncolo si allunga assor- 
be i colpi della vostra astronave, quindi biso- 
gna sparare al momento giusto, quando il pe- 
duncolo è retratto. Il cannoncino drena molta 
più energia, perciò usatelo per sparare contro 
l'occhio. 



NEGOZIO DI FINE LIVELLO 1 

Vendere - Niente 

Comprare - Doppio sparo. Se avele ancora sol- 
di comprate un Potenziatore. 
Consiglio - "Buy Doublé Shof (Comprate lo Spa- 
ro Doppio). 'Kill the Eyes" (Uccidete gli occhi). 
Si riferisce al guardiano di meta secondo livel- 
lo. Vedere più avanti 

UVELLO 2 

Attrezzature e sferette che appaiono tra 

l'inizio ed il negozio di metà livello. 

1 Cuore Grande 
1 Potenziatore 

CONSIGLI GENERALI 

All'inizio del livello ci sono diverse grandi api. 
Per farle fuon usate il cannoncino che e più po- 
tente. 

GUARDIANO DI METÀ LIVELLO 2 

Prima di prendere il Potenziatore aspettate che 
appaiano i millepiedi. Poi risalite lo schermo ai 
la destra dell'alieno. Come dice il consiglio fina 
le del Livello 1 . bisogna colpire i tre occhi situa- 
ti nella parte in alto, a destra e a sinistra, e in 
basso. Gli occhi si aprono e chiudono in conti- 
nuazione, pero se colpite la testa di un millepie- 
di rimarranno aperti e vulnerabili. Colpite prima 
quello in alto a destra e quando si aprirà un 
passaggio tra i millepiedi, portate l'astronave 
nell'angolo a destra in alto dello schermo. 
Aspettate ancora che si apn un passaggio tra i 
millepiedi e poi seguitene uno verso sinistra 
sempre stando nella parte alta dello schermo e 
aspettate in alto a sinistra che si apra un altro 
passaggio per portarvi sotto rocchio a sinistra. 
Quando l'avrete tolto di mezzo lo schermo co- 
mincierà a scrollare automaticamente all'indie 
tra e i millepiedi rientreranno nel corpo del 
guardiano e si porteranno verso il basso. Spo- 
statevi verso il basso e prendete di mira l'oc- 
chio in basso. Voilà, il guardiano è kaput. 

NEGOZIO DI METÀ LIVELLO 2 

Vendere ■ Niente 
Comprare - Potenziatore 
Consiglio - 'Buy Power Up" (Comprate il Poteri- 
ziatore). 'Move dose to wave' (Avvicinatevi al- 
l'onda). Si riferisce al ragno alla fine del Livello 





Il guardiano di fine livello 2: colpite 
prima tutte le teste rosse e poi sparata 
alla ragnatela prima di attaccarlo. 



2. Vedere più avanti. 

Attrezzature e sferette che appaiono tra il 

negozio di metà livello e la fine del livello. 

1 Zapper 

1 Cuoricino 

1 Sparo laterale 

CONSIGLI GENERALI 

Burster Fate attenzione ai Burster, che sono 
quelle 'cose - pulsanti che si trovano ai lati del 
paesaggio e ad un certo momento esplodono. 
Piazzatevi al di sotto di un burster e sparategli 
mentre esplodono. 

Teste rosse - Queste teste si muovono per lo 
schermo e si tuffano verso la vostra astronave. 
Sono attivate quando la vostra astronave si tro- 
va alla stessa altezza. Il modo migliore per sba- 
razzarsene è continuare a tirare il joystick all'in- 
dietro per ridurre il numero di teste attive sullo 
schermo in ciascun dato momento. Inoltre, 
mentre fluttuano sparano e poi si spostano ra- 
pidamente a sinistra o destra tuffandosi verso 
di voi. 

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 2 

Fate in modo di uccidere tutte le teste rosse 
prima di affrontarlo. Sparate ai sostegni della 
ragnatela che si trovano sulla destra. Portatevi 
verso l'alto per svegliare il ragno. A questo 
punto scenderà verso il basso e diventerà vul- 
nerabile agli attacchi. Seguitelo rapidamente 
dato che le uova che deposita si schiudono e 
ne fuoriescono dei ragnetb che ricostruiscono i 
sostegni della ragnatela. Se impiegate troppo 
tempo la ragnatela verrà ncostruita completa- 
mente e verrete intrappolab. Colpite il ragno ri- 
petutamente in testa per ucciderlo. Anche in 
questo caso fate una cosa rapida poiché altri- 
menti il ragno si annoierà e tornerà a dormire. 
Se cosi succede ripetete da capo il procedi- 
mento. 

NEGOZIO DI FINE LIVELLO 2 

Vendere Sparo laterale 
Comprare - Laser 

Consiglio - 'Buy Laser" (Comprate il laser). 'Fi- 
gure of Eighf (A forma a otto). Si riferisce alla 
traiettoria di movimento del granchio di metà li- 
vello. 

LIVELLO 3 

Attrezzature e sferette che appaiono tra 
l'inizio ed il negozio di metà livello. 

2 Retrosparo 
1 Cuoricino 

1 Cuoncino 

CONSIGLI GENERAU 

Non ci sono consigli particolari per questa par- 
te, se non quello di fare attenzione, quando sta- 
te risalendo il passaggio che porta al granchio, 
al lungo pesce che sopraggiunge alle spalle. 
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TR1CK 'N TACTICS 



GUARDIANO DI METÀ LIVELLO 3 

Il granchio si muove secondo una traiettoria a 
forma di otto, quindi non fatevi cogliere negli 
angoli. I suoi punti vulnerabili sono gli occhi. 

NEGOZIO DI METÀ LIVELLO 3 

Vendere - Niente 

Comprare - Relrosparo. Se vi avanzano abba- 
stanza soldi comprate anche un Potenziatore. 
Consiglio ■ 'Leti, right. teff. Si riferisce alle di- 
rezioni da prendere durante la sezione a labirin- 
to che comincia subito dopo il negozio. 
Attrezzature e sferette che appaiono tra il 
negozio di metà livello e la fine del livello. 
1 Zapper 
1 Cuore grande 

I Cuore grande 

CONSIGLI GENERALI 

Niente in particolare. Stale all'occhio alle cose 
che arrivano alle spalle e fate in modo di segui- 
re le direzioni giuste nel labirinto. 

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 3 

II pesce esce (non male come gioco di parole, 
eh?, N.d.R.) dalla caverna a sinistra ed entra in 
quella nella parte alta dello schermo a destra. Il 
suo punto vulnerabile è la testa. Aspettate che 
riemerga dalla destra, sparate alcuni colpi e 
rientrerà nella caverna in alto. Il momento mi- 
gliore per drenare la sua energia è quando 
esce nuovamente da questa caverna. Aspetta- 
te a metà schermo sotto la caverna e sparate 
più colpi possibile. Ciò dovrebbe bastare a far- 
lo fuori. (Nota: late attenzione poiché la se- 
quenza di entrata ed uscita dalle caverne po- 
trebbe non essere esattamente quella sopra ri- 
portata, ma neanche i Bitmap se la ricordavano 
con esattezza, quindi uomo avvisato...). 

NEGOZIO DI FINE LIVELLO 3 

Vendere - Niente 
Comprare - Laser 

Consiglio - "Buy Cannon" (Comprate il cannonci- 
no), THeads and tails' (Teste e code). Si riferi- 
sce al guardiano di mela del quarto livello. 

LIVELLO 4 

Attrezzature e sferette che appaiono tra 

l'inizio ed il negozio di metà livello. 

1 Scudo 
1 Cuoricino 
1 Sparo laterale 

CONSIGLI GENERALI 

Oinosaun - Concentratevi a sparare a quelli che 
saltellano ai lati e posano le uova. Quando si 
schiudono ne fuonescono dei volatili che sono 
molto difficili da uccidere se non riuscite a te- 
nerli sotto controllo. La cosa migliore da fare è 
stare con l'astronave sulla sinistra dello scher- 
mo a circa 3/4 della sua altezza (verso l'alto). 
Posizionate il laser sulla traiettoria dei dinosau- 
ri e contornate a sparare. Muovetevi in su e in 




Livello 3: nella risalita late attenzione al 
pesca che vi prende alle spalle. 



giù per evitare e contemporaneamente uccide- 
re gli uccelli e dovreste riuscire a farcela. 

GUARDIANO DI METÀ LIVELLO 4 

La testa principale sul davanti del mostro è vul- 
nerabile solo quando avete eliminato le teste 
piccoline e la coda. Quindi portatevi sulla sua 
destra e distruggete le testoline con lo sparo 
laterale. Poi distruggete la coda in alto sparan- 
dogli ali estremità. Ora portatevi a sinistra e 
scendendo distruggete le testoline con lo spa- 
ro laterale. Se vi portate abbastanza vicini po- 
tete anche distruggere quanto sopra con il la- 
ser o il cannoncino. Quando avete eliminato te- 
stoline e coda portatevi verso il basso e spara- 
te alla testa. 

NEGOZIO DI METÀ LIVELLO 4 

Vendere - Sparo laterale 

Comprare • Retrosparo 

Consiglio 'Buy Rear" (Comprate il retrosparo) 

Attrezzature e sferette che appaiono tra il 

negozio di metà livello e la fine del livello. 

2 Retrospan 

1 Zapper 

CONSIGLI GENERALI 

Scoiattoli Gli scoiattoli volano verso l'alto o 
verso il basso a seconda della vostra posizione 
nello schermo. Ad esempio, se siete al di sotto 
di una caverna, quando uno scoiattolo esce 
dalla stessa volerà verso il basso puntando ver- 
so di voi e viceversa. La cosa migliore da fare 
è stare al di sotto di una caverna e sparare agli 
scoiattoli quando escono. É possibile attraver- 
sare questa parte senza uccidere gli scoiattoli, 
ma cosi facendo non riceverete soldi. Sta a voi 
decidere. 

GUARDIANO DI FINE LIVELLO 4 

Sparate ad entrambi gli occhi per rendere vul- 
nerabile la bocca. Siete al sicuro se quando 
state cercando di sparare agli occhi ve ne sta- 
te nella parte alta, a destra o a sinistra, dello 
schermo. C'è un'area gabola per distruggere la 
bocca. Si trova immediatamente a destra o a 
sinistra della bocca proprio sotto gli occhi. 

NEGOZIO DI FINE LIVELLO 4 

Vendere Niente 

Comprare - Laser. Se avete ancora soldi com- 
prate dei Potenziatori. 

Consiglio - 'Buy Laser' (Comprate il laser). 
'Don't hold back from tanks' (Non ritiratevi da- 
vanti ai carri armati). Si riferisce alla sezione 
dei carri armati del livello successivo. "Vede- 
re più avanti. ' ' 

LIVELLO S 

Attrezzature e sferette che appaiono tra 
l'inizio e il negozio di metà livello. 
2 Potenziatori 
1 Cuore grande 
1 Missile teleguidato 

CONSIGLI GENERALI 

Raggi laser - Per distruggere i raggi laser che 
vi sbarrano la strada sparate ai generatori a 
forma di globo ai lati. 

Carri armati ■ I carri armati che scendono dai 
lati dello schermo devono essere distrutti il più 
m fretta possibile. Quindi devono essere colpiti 
appena entrano nello schermo. Se li lasciate 
scendere ad un certo punto ne avrete troppi 
sullo schermo e potrete considerarvi morti. 
Guardiano di metà livello 




Livello 4: Sparate agli occhi per rendere 
vulnerabile la bocca. L'area di sicurezza 
è a di o a sx della bocca sotto gli occhi. 




Livello 5: per distruggere il carro armato 
dovrete colpire la luce rossa al centro. 

Innanzitutto sparate alle torrette ad entrambi i 
lati del carro armato. Poi sparate alle torrette 
ad entrambi i lati del cannone principale. Non 
riuscirete a fermare i missili a ricerca calorica, 
qumdi non perdete tempo a cercare di farlo. In- 
fine per distruggere il carro armato dovrete col 
pire la luce rossa al centro. 

NEGOZIO DI METÀ UVELLO S 

Vendere - Niente 
Comprare - Laser, potenziatore 
Consiglio - 'Non fermatevi nei canali'. Si riferi- 
sce alla sezione successiva del gioco Vedere 
più avanti, 

Colin, il proprietario del negozio, ha i saldi. 
Tutto è a metà prezzo. Questo significa che è 
un modo per provare nuove armi. Ricordate 
che dovete vendere delle armi per poterne 
comprare altre, poiché alcune armi non posso 
no essere montate sulla vostra astronave se ve 
ne sono altre al loro poslo. 
Attrezzature e sferette che appaiono tra il 
negozio di metà livello e la fine del livello. 
1 Sparo laterale 

CONSIGLI GENERALI 

C'è una sezione in cui si trovano dei millepiedi 
meccanici che girano attorno ad un perimetro 
formato da tre aree circolari collegate da stret- 
ti canali verticali. Come dice il consiglio 'Non 
attardatevi nei canali'. Questo perché i millepie- 
di fanno due giri attorno alle aree circolari e poi 
scendono nei canali. Quindi dovete ucciderli pri- 
ma che si gettino nei canali o spostarvi anzi- 
tempo nelle aree circolari 

GUARDIANO DI FINE LIVELLO S 

In pratica dovete girare attorno allastronave 
sparando ai cannoni e a tutto il resto (il resto in- 
clude retrorazzi e luci lampeggianti). Non pote- 
te però distruggere i lanciamissili a ricerca ca- 
lorica. Quando avete distrutto tutto quello di cui 
sopra dovete portarvi in basso e sparare alla 
capsula. Continuando a colpirla il manicotto si 
ritirerà finché l'astronave verrà distrutta. 

■ THAT'S ALL. FOLKS! 
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INDIANA JONES 
AND THE 
LAST CRUSADE 





Quatte consiglio per completare 
primo irveHo. Scendete lentamente 
lungo la corda e alla sua estremità, 
saltate su quella vicina. Aspettate tino 
a quando l'uomo vi ha lanciato un col- 
tello e andate giù velocente per la 
corda. Quando raggiungete il fondo, 
andate a destra. Attendete che cada 
» pezzo di r occia e saltate sulla cor- 
da. Camminate lungo le piattaforme e 
raccogliete la torcia. Ora tornate in 





dietro e raccogliete la frusta (che Indy 
sarebbe senza frusta e cappello?). In- 
ginocchiatevi fino a quando luomo 
con la pistola non finisce di sparare e 
quindi colpitelo velocemente con la 
frusta. Andate a destra fino a quando 
non trovate alni due 'pistoleri - . Ingi- 
nocchiatevi fino a quando non guano 
e saltano sui banh. Segniteli e quando 
si girano colpiteli con la frusta. Quan- 
do passate alla Tarzan da una liana, 
ehm, una corda all'altra, saltate dal 
fondo della corda o cadrete. Dopo I ul- 
tima corda, saltate e eliminate l'uomo 
(attenzione, perché e armato). Aspet- 
tate che cada la roccia prima di ar- 
rampicarvi sulla corda. Rimanete ap- 
pesi fino a che I uomo più vicino è an- 
dato via, qumdi saltate sulla seconda 
corda e seguitelo. Quando il secondo 
uomo imzierà a scendere, saltate a 
destra, aspettate che la strada sia li- 
bera e saltate di nuovo a lato. Andate 
verso sinistra, scendete la corda, sal- 
tate sull, altra, e arriverete ad alcune 
piattaforme: salitele e troverete sulla 
sinistra la croce. 



liv.llo 2 
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Ìi nostro sistema di valutazione a 
birre medie ha nscosso un 
grosso successo, tranne che 
tra i produttori di birra. Ora pò 
tete acquistare un gioco economico 
per 8 bit alo stesso prezzo di due 
medie di Nastro Azzurro (la birra pre- 
lenta del direttore, n.d.r.l e nsparmia- 
re cosi sulle asptnne del mattino do- 
po. Inoltre, ora che sono arrivati i gio- 
chi economici per Amiga, potete lare 
un favore al vostro corpo e comprar- 
vi un gioco invece che bervi cinque 
medie la seconda del locale che fre- 
quentate). 

Di particolare interesse, questo 
mese, sono Crystal Castles. World 
Class Leader Board, Football Mana- 
ger, Paperboy e Yie Ar Kung Fu. tutti 
al prezzo di una media o due. . 

SOLDIER OF LIGHT 

Rad 17500 

C64, Spectrum, Amstrad 

Sparatutto a scorrimento sulla lalsarr 
ga di Forgotten Worfds e Crossvrize 
Le numerose armi extra, gli occasio 
tali salti di piattaforme e i guardiani di 
fme+vello particolarmente feroci fan- 
no di SOI un buon sparatutto, anche 
se non proprio eccezionale. 

In tutte le versioni a f»xt. la grafi- 
ca e il sonoro raggiungono un alto li- 
vello di competenza. A suo tempo, 
una conversione da comop molto no- 
ta, anche se leggermente sopravvalu- 
tata. Un buon acquisto per quelli che 
ci tengono ad avere nella loro collezio- 
ne ogni coinop che abbia visto la luce 
dello schermo! 



min 



JACK THE NIPPER 

KmL7500 

C64, Spectrum, Amstrad 

Jack the Wpper ha regalato al mondo 
dei computer-giochi uno dei pai ap- 
prezzati dispositivi di gioco, il 'Catti- 
vometra'. Ogni volta che Jack combi- 
nava qualche marachella, come spa- 
ventare il gatto, spaccare i piatti o 
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VECCHI 

MA 

BUONI 



I VECCHI SPARATUTTO 
DIVENTANO ECONOMICI 



Se vi siete lasciati scappare alcuni dei mi- 
gliori titoli del passato, questa è la vostra 

occasione: afferrateli al volo a prezzo 
stracciato. La politica "budget" delle case 
di software, che continuano a pubblicare 

in versione economica ex-giochi d'alta 
classifica, e il Natale vanno perfettamente 
a braccetto. Leggete questa guida mensile 
agli affari da non perdere e preparatevi al- 
la fatidica domanda da parte di nonne, zie, 
ecc.: "Che regalo vuoi per Natale?" Non 
tutti possono regalarvi un Amiga 2500 UX 
(per quello ci sono i genitori)... 

miglioramenti. Offre una veduta del 
campo fi 30 con un eccezionale 'ap- 
presentazione grafica di alberi, bun- 
ker di sabbia, acqua e green. Il gioca 
tore na a disposizione una gamma di 
mazze selezionabili, può regolare il ti- 
ro tenendo conto delle condizioni del 
|| Il 11 vento e deciderne la potenza serven 

dosi del barometro situato sub de- 
stra dell'area di gioco. Disponibile per 
una vasta sene di macchine, i Moli 
Leader Board sono m netto vantag- 
gio sui concorrenti. A quel prezzo, è 
un acquisto eccellente per il vostro 



sparare a casaccio alla gente con la 
sua pistol»giocattolo, il 'Calnvome- 
tra' saliva. Jack die Mipper è una di- 
vertente sfida mulWivello. Enigmi di 
media difficoltà e una marea di risate. 



WORLD CLASS 
LEADER BOARD 

Klassi» LI8000 ST 



Il classico gioco di golf della Access 
ha subito un processo quasi costante 
di evoluzione, messa a punto e svilup- 
po di nuovi campi. rVorld Class Lea- 
derboard è stata una delle ultime ver 
sioni ed ha quindi beneficiato di questi 




ST 



RAMBO 

Hit Squad L75O0 

C64. Spectrum, Amstrad 



ECONOMICI 

knee nemiche, ma questa volta ri gio- 
catore deve avere anche gli occhi die- 
tro la testa perché le truppe nemiche 
lo attaccano da ogni parte. Una varie- 
tà di armi a vostra disposizione, fra 
cui granate, bazooka e un coltello mil- 
iare Pai avanti nel gioco dovele trova- 
re un'elicottero e trasportare altri 
ostaggi. La grafica, basata su uno 
scenario vietnamita, come dal film, è 
programmata con professionalità su 
tutte le macchine a 8-brt- Uno spara- 
tutto tosto, che nchiede un discreto li- 
vello di pianificazione e stratega 



720 

KnxL7500 

C64, Spectrum, Amstrad 

Questo coinop dell Atan fece davvero 
girare la testa quando comparve nelle 
sale giochi nell'estate deH'87 Non 
cera niente di più ala moda, con il 
suo eroe sullo skateboard, vestito con 
Bermuda coloratissimi, capei col 
ciuffo e un'assordante musica surf- 
punk che rimbombava dal cabinato 
La US Gold si accaparrò subito la b- 
cenza ri gioco per home computer fu 
lanciato a Natale dello stesso anno. 

Purtroppo, la giocabilità non fu al 
livello della splendida grafica e dell'» 
dea base del coinop. Ma non fu colpa 
della USG. che fece un buon lavora 
con la maggior parte delle converso 
ni a 8-brt (la migliore e quella per C64. 
accettabili quelle per Spectrum e Am- 
strad). 

Lo scopo é quello di superare 
con successo le quattro piste di ska- 
teboard, vincendo punti e premi. Pas- 
sare nelle zone a rischio, può essere 
pericoloso perché i ciclisti e t culturisti 
che popolano il parco non amano per 
niente gli skateboardisb. Un 'must' 
per gli appassionati di skateboard. 
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FOOTBALL 
MANAGER 

PnsmL18000 
Amiga, ST 



La Pnsm potrebbe benissimo 
provocare una tempesta nel set- 
tore dei videogiochi vendendo il 
suo gioco di strategia di football 
classico a 18000 lire. Potrebbe 
essere una buona cosa se le al 

Con la grafie, dello SpKtrum Stallo- „. q,, d| 5oftwa , e seguissero l'e- 
r>e sembra un po' rachitico. 




Il "Callivomal.ro" sala sa Jack riasce a combinare qualche ma- 
rachella con quel tappetino. 



Fu ri colosso della Ocean per il Natale 
86. Uno sparatutto a scorrimento sur 
le quattro direzioni ispirato al famoso 
eroe dei film di Silvester Stallone, ma 
fortemente indebitato con il corneo 
della Capcom. Commando. 

Altri ostaggi da salvare dietro le 



sempo. FM é lo standard dei giochi 
manageriali di calcio. Formate una 
squadra, studiate le tecniche, control 
late la classifica: e é tutto Potete d- 
ventare Irapattom per un pomeriggio. 
Altamente consigliato 

Mimili 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



ECONOMICI 




per salvarli. Scagliatevi da sinistra a 
destra sgommando i russi, mentre sul- 
lo schermo scorrono gli sfondi spetta- 
colari di una base navale, di una base 
aerea, di una base missilistica e di gi- 
ganteschi mezzi mobili lanciamissili e 
carnarmati. 

Uno sparatutto con una grafica 
eccellente, studiato con intelligenza e 
realizzato per tutti i computer ad 8- 
bit. 



umili 



YIE AR KUNG FU 

Hi Squad 17500 

C64, Spectrum. Amstrad 



ROAD RUNNER 

Encore, 17500 

C64, Spectrum, Amstrad 

Questo coirvop dell Atan ingurgito 
montagne di monete quando apparve 
nel 1987. Stranamente, fu deciso di 
calare il giocatore nel ruolo di Road 
Runner lo, come è conosciuto da noi, 
Beep Beepl, mvece che di Wile E. Co- 
yote, lo slortunato eroe dei cartoni 
animati che non riesce mai a cattura 
re quel dannato uccello corridore. Lo 
scopo era quello di non tarsi raggiun- 
gere dal coote. 

Qui sono stati trasferiti tutti gli el- 
letti del coin-op: ad esempio, il polve- 
rone alzato dai piedi di Road Runner 
quando balza sullo skateboard a rea 
zione. C'è anche il percorso di fuga 
con trampolo a molla e i vari chicchi 
di grano che I uccello deve trangugia- 
re mentre scappa Una conversione 
semplice ma divertente del com-op 
defl'Atan Buon divertimento, anche 
se la sfida non durerà più di qualche 
giorno. 



mimi 



BATTY 

Encore 17500 

C64, Spectrum, Amstrad 

Bafty è un clone di Arkanoitì. Fate rim 
balzare le palline sulle piastrelle per 
eliminane una ad una. Guadagnate i 
vari extra disponibili e lo potrete fare 
più velocemente. Crea tre anni fa, fu- 
rono lanciate decine di giochi di que- 
sto tipo, mostrando la tipica mancan- 
za di originalità del settore del softwa- 
re. Tuttavia, questi giochi sono estre- 
mamente appassionanti e Batty è un 
buon Molo nel suo genere. 



Uiiii 



GREEN BERET 

Hit Squad L7500 
Spectrum, C64, Amstrad 

Uno dei primi sparatutto miMan e un 
successone nele sale giochi quando 
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Bombjack II • un gioco di piattaforme simpatico e divertente. 



fu lanciato dalla Tatto nel lontano 
1985. La Ocean fece piazza pulita 
con le conversioni da casa nellestate 
'86 e ora vi concede una seconda 
possibilità di salvare gli ostaggi a 
7500 Lire. 

Dietro le linee nemiche, sei 
ostaggi sono legati ai pali in attesa 
del plotone di esecuzione. Siete uno 
dei commando di Berretti Verdi nviati 



Un classico picchiaduro della Konami 
che fece guadagnare alla Ocean una 
delle prime posizioni m classifica nella 
primavera deH'86. Siete nelle vesti del 
coraggioso Oolong che deve menare 
dieci avversari nella sua corsa al titolo 
di Maestro di Kung fu. Due sfondi 
spettacolari, un tempio orientale e 
una cascata forniscono lo scenario. 
Oi awersan si distinguono fra loro 



per capacita e armi, quindi è essen- 
ziale saper padroneggiare la varietà di 
cab. pugni e salti a vostra disposi- 
zione. Le sedici mosse possibili innal- 
zano Vie Ar Kung Fu di uno due gra- 
dini dalla moltitudine di picchiaduro 
lanciati nel corso degli anni. Anche in 
questo caso, tutti i Moli ad 8M sono 
stati convertiti abbastanza bene. 



limimi 



BOMBJACK II 

Encore L7500 

C64, Spectrum, Amstrad 

Nella primavera defl'87, la Elite aveva 
molte speranze per questo seguito 
del classico gioco di piattaforme della 
Tarlo. Sebbene la giocaMrta non arri- 
vò mai a pareggiare veramente quella 
del suo valido compagno di scuderia, 
Subbie Bobole. si tratto comunque di 
un appassionante e ben latto gioco di 
piattaforme. Il grazioso personaggio 
del gioco originale non lo è altrettanto 
m questo seguito, in cui si presenta 
armato di un coltello per affrontare i 
suoi avversari. C'è una specie di eflet- 
to a 3D quando BJ balza sullo scher 
mo per passare da una piattaforma al- 
l'altra. Queste sono dissenniate di te- 
sori, che Jack deve raccogliere, cer- 
cando <* evitare i dinosauri mutanti 
che prelenrebbero tenerseli per sé. 
Non e un gioco di sene A come Sub- 
bie Bobole, ma è in lotta per la prò 
mozione. 



mimi 



CRYSTAL CASTLES 

Ki»L7500 

C64. Spectrum, Amstrad 




Crystal Castles - un Pecman in 3D con passaggi segreti e una strega malvagia alle calcagna. 
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C'è una pila bonus di giornali pronti da afferrare se lo strillone riesce ad evitare quel C5 suicida. 



Un altro comop di quelli che passe- 
ranno alla stona sta per presentarsi m 
versione economica. Buon per voi se 
lo avete perso alla sua prima uscita 
tre armi la: cosa molto probabile visto 
che il suo lancio a prezzo pieno tu, 
stranamente, un semifiasco. Strano 
perché questa specie di Pacman in 
30 tu uno dei giochi pù irresistibili 
ma apparso In una sala giochi. Vesti- 
te i panni dell'Orso Bentley, e dovete 
raccogliere tutte le gemme dissemina- 
te sul pavimento di dicono strutture 
m ghiaccio. Per procedere al livello 
successivo è necessario npulre com- 
pletamente quello precedente e. se 
vuole riuscire nell'impresa. Bentley de- 
ve lare uso di ascensori, carrucole, 
rampe e passaggi nascosti. Gli sche- 
letri, le api, i Mangiatori di Gemme e 
Berthilda la Strega fanno di tutto per 
tenersi strette le gemme. Praticamen- 
te privo di senso, ma irriducibilmente 
divertente 



mimili 



MONTY ON THE RUN 

KaxL7500 

C64. Spectrum. Amstrad 

Nel'Otonpo da rmgkon giochi di piat 
talorme prodotti per home computer. 
Monty ha due punti forti: tanto umon- 
smo e una brillante colonna sonora 
sullo stile dei loony Tunes'. Monty è 
evaso di recente dalla prigione di Scu 
dmore e spetta a voi aiutarlo a ripara- 
re all'estero attraverso un tunnel nella 
Manca prima che i piedipiatti lo riac 
chiappino. Per riuscire nell'impresa, 
vanno raccolti e uukzzab van oggetti. 
Gb enigmi sono intricati, ma il gioco fi- 
la con estrema rapidità. Un classico 
di tutti i tempi. 



numi 



PAPERBOY 

EncoreL75O0 

C64, Spectrum, Amstrad 

Nell'inverno 86 questo comop dell'A- 
tan divento il più grande successo di 
tutta la stona dell'Elite e fu una prova 
lampante che quello dello strillone è 
un lavoro duro. Dovete saltare a bor- 
do della vostra bicicletta munito di ce- 
stro e distnouire i giornali porta a 
porta. Se vi suona banale, tenete pre 
sente che m America gli stritoli lan 
ciano i giornali nelle verande senza 
scendere dada bei. Questo accelera 
un po' i tempi, ma ■ toro lavoro non è 
comunque uno scherzo con tutti pen- 
coli a cui vanno incontro: macchine, 
operai, ubriachi e falciatrici da giardi- 
no kamikaze pronti a mettergli i basto- 
ni tra le ruote. Potete guadagnare 
punti bonus lanciando i giornali attra- 
verso le finestre dei noivabbonab. For- 
se K dovrebbe provare questa tea* 
ca. I numerosi Irvei e recedente ese- 
cuzione grafica sui formati ad 8-bit ne 
fanno un classico economico che vale 
ben due birre medie 1 



umilili 



ARCADE FLIGHT 
SIMULATOR 

Codemasters L75O0 C64 

Arcade Flight Simulator della Codema- 
sters è molto più un arcade che un si- 
mulatole: non aspettatevi mente di s> 
mile a fafeon. Detto questo, il gioco e 
qualcosa di pu che un semplice volo 
per lo schermo con annesse sparato- 
ne contro gli aerei nemici. Dovete fare 
rifornimento di carburante, controllare 
le vostre munizioni e sganciare bonv 
be sugli obiettivi nemici. Procedendo 
nei livelli, incontrate altn obiettivi da 
distruggere. Alcune scene rabde di 
combattimento aereo ne fanno un 



gioco discretamente divertente. 

min 

GHOSTS ANO 
GOBLINS 

Encore L75O0 

C64. Spectrum, Amstrad 



ECONOMICI 

MIG 29 ■ SOVIET 
FIGHTER 

Codemasters L75O0 
C64, Spectrum, Amstrad 

La scelta defaereo per questo gioco 
arcade è molto intelligente. La NATO 
reputa il Mig-29 il miglior caccia da 
combattimento mai prodotto dai so- 
vietici. Sebbene I Aereonaubca USA 
non voglia ammetterlo, fonb sicure n 
tengono possa tener testa all'Ho 
fa/con. Purtroppo, non potete farvi 
un'idea chiara di come si presenta 
questo aereo perché é molto piccolo 
e non c'è alcun manuale. Tuttavia l'a- 
zione di gioco, sulla falsanga di De- 
fender, compensa questa carenza. 
Come n Defender dovete raccogliere 
dei paracadute per ottenere dei punti 
bonus. Non è un simulatore vero e 
proprio, ma con mortissimi quadranti 
da conbollare: carburante, distanza, 
armi, per citarne solo tre. Comunque 
la cosa migliore è che una volta tanto 
potete interpretare il 'nemico'. 



min 




Gli zombie, con le braccia stese in 

sempre alle calcagna del cavaliere di Gnosts and 

Gobi impegnato a salvare la 



Gnosts and Gobfins fu uno dei primi 
grandi (come dmensioni del mondo di 
gioco) arcade adventure a companre 
nelle sale giochi. Era cosi grande e 
cosi tosto che bisognava gonfiarsi le 
tasche di monete se si voleva combi- 
nare qualcosa. Per questo motivo, 
quasi tutti pensavano che il Molo della 
Capcom sarebbe stato un'ottima con- 
versione da casa. E cosi fu. Siete un 
Cavaliere con un armatura splendente, 
la cui missione consiste nel salvare 
una principessa. Dovete, muovendovi 
onzzontalmente da sinistra a destra, 
distruggere gh spirib, i predaton di ca 
daveri e gli zombie che emergono dal 
le tombe per ostacolarvi nella vostra 
missione. Decorato con encomi solen- 
ni dalle riviste del settore quando uscii 
nel! memo 86, ora, nel 89, è un vali- 
do acquisto economico 



ALIEN SYNDROME 

RadL18000 
Amiga. ST 

Il coirvop della Sega 
divento nel 1987 un 
idolo delle sale gio 
chi. I suoi orribili cat 
tw di fine livello, che 
sembravano una 
massa di giganteschi 
occhi bovn, poteva- 
no veramente farvi 
venir voglia di rimet- 
tere se vi capitava di 
entrare m sala giochi 
dopo aver mangiato 
una pasta alla carbo- 
nara. Un gioco a 
scorrimento sulle 
quattro direzioni, con 
una prospettiva dall'alto, sullo stile di 
Gaunffet. Lo scopo del gioco è salva- 
re i vostn coHegt». che gli alieni hanno 
rinchiuso in minuscole celle, lungo le 
pareb di ciascun livello. Per farlo, do 
vete annientare gli alieni che sono del 
tutto intenzionati a tenersi stretti i pn- 
gionien. In confronto agli ultimi spara- 
tutto per macchine a l&oit, Alien 
Syndrome tende molto all'essenziale 
Dal punto di vista grafico, le versioni 
a 16-brt erano molto sanili al coin-op 
originale. Piacevole per un po', ma 
scarso in longevità. 



numi 
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LA FEBBRE SIERRA 



I giochi Sierra rappresentano un genere di giochi intelligenti e appassionanti. Il loro straordinario successo inor- 
goglisce chi ha sempre creduto che i videogiochi siano fatti per divertire coinvolgendo il giocatore in un viaggio 
intelligente al confine con la realtà ed il sogno. Non è un caso che il sistema "brevettato" dalla ditta californiana 
è stato imitato dalla LucasFilm e dalla Delphine. Dalle telefonate di genitori che, ossessionate dalle richieste dei 
figli per arrestare l'ubriaco o per riuscire ad entrare nelle camere d'albergo in Gold Rush, a insospettabili diri- 
genti bloccati sul loro Pc nel dedalo di una Manhattan invasa dagli alieni, si può parlare di una sierramania che 
ha dato azione rivoluzionando il classico mondo dell'adventure. Questa è la prima parte di una serie che vuole 
essere di aiuto per quelli che ancora non conoscono il mondo Sierra e dare qualche consiglio a chi lo conosce 
anche troppo.. .al mese prossimo a cura di Michele Thiella, Vincenzo Beretta e Paolo Pagllantì 



Amiga, Pc, Atari St, Macintosh 

Coinvolti dalla febbre del 49 abbandonale casa 
e lavoro per tuffarvi nelle incognite del selvag- 
gio west. Giungere in California è già un impre- 
sa di per se. Che via scegliere?: Circumnaviga- 
re le Americhe? Tagliare per l'infida e selvaggia 
regione deH'istimo di Panama e sperare neH ar- 
rivo di una nave? Tentare la pista dei pionieri 
sulla via dell ovest a bordo di un carro coperto 
tramato da cavalli? Ed una volta arrivati a desti 
nazione cosa vi aspetterà? 

Jerrod Wilson, il protagonista, inizia la 
grande avventura sulla soglia di casa. Guidato 
da un riscoperto amore per f avventura, dal n» 
'aggio della ricchezza e dalla labile speranza di 
scoprire qualcosa sulla sorte del fratello Jack, 
scomparso tanti anni prima, Jerrod passa dalla 
BrooKlm ottocentesca ad un mondo selvaggio 
ed inospitale. La confezione del gioco contie- 
ne, oltre al manuale delle istruzioni, un interes- 
sante libro che racconta le vicende della corsa 
ali oro californiano del 49 e la riproduzione di 
una mappa originale del tempo dei pionieri. Lo 
svolgere del gioco e purtroppo particolarmente 
lento, anche sfruttando l'opzione di velocita 
massima, a causa delle numerose animazioni 
che rallentano la gestione dei movimenti del no 
stro personaggio. Ciò nonostante Gold Rush e 
un gioco ricco di opzioni e di sorprese che non 
dovrebbe mancare sullo scaffale di ogni appas- 
sionato di avventure animate. 



CONSIGLI: 

Eccovi ora una spruzzata di consigli. La prima 
cosa che dovete fare in città è visitare la vostra 
casa. Prendete con voi la foto é famiglia conte- 
nuta nell'album. Chiudete la scrivania: troverete 
una nota della banca che indica il numero del 
vostro conto Recatevi immediatamente in ban- 
ca e ritirate il denaro. Ora dovete procurarvi un 
biglietto prima che le nohzie della scoperta del- 
l'oro facciano levitare i prezzi. Se volete viag- 
giare via terra contattate l'agenzia turistica: se 
volete viaggiare via mare contattate Léonard, 
un signore vestito in modo elegante che si ag- 
gira nei paraggi della vostra casa. Se viaggiate 



per mare acquistate vegetali e frutta dal grossi- 
sta. Se mtraprendete il viaggio via terra, sce- 
gliete sempre i "mature oxen' per tirare il vo 
stro carro, o non farete molta strada. Sulla col- 
lina sovrastante il fiume liberate gli animali (UN- 
HOOK ANIMALS) e quindi legate le ruote del 
carro (Tt CHAINSI. Nel deserto cercate del ci- 
bo nel carro abbandonato (LOOK IN WAGON) e 
dell acqua nel barilotto appeso al suo fianco 
IDRINK WATER) Arrivati al forte contattate il 
fabbro. Rispondete sinceramente alle sue do 
mande ed avrete utili informazioni su vostro fra- 
tello Buona fortuna... e che loro sia con vo 





Amiga, Atari St, Macintosh, Pc 

Avventurieri della notte, amanti dell imprevisto e delle situazioni 'pie 
canti" ecco il gioco che fa per voi NeHe tragicomiche awentuie di 
Larry Lattei umorismo e malizia vanno di pari passo, tante 
Sierra, in questo pnmo gioco. Iia voluto evitare che 'minorenni* po- 

giocarci, ponendo al giocatore, air inizio del gioco, un serie di 
domande a cui solo un 'adulto' dovrebbe essere m grado di risponde- 
re. Una volta superato questo sbarramento vi troverete 
mondo della vita notturna, in cerca di improbabili amori e belle ragaz- 
ze da riuscire a rimorchiare. Avrete a disposizione una certa somma 
di denaro che potrete incrementare giocando al casinò, denaro che vi 
seiwa per i frequenti spostamenti m taxi e per comperare oi> 
vana utilità, Scopo del gioco e riuscire a raggiungere la bellissima 

suo artico per vivere con lei una indimenticabile notte. Cosa 
Itattro che facile perché dovrete evitale loschi figuri m vicoli bui. 




larvi arma degli ubriaconi, sposare una betta ragazza putto 
bile e riuscire a trovare della droga per corrompere un'awi 
guardia d'hotel. ..e tulio m una sola notte! Se siete pronti per questo 
ed altro, indossate il vostro vestito aHa John Travolta e buttale. 

CONSIGLI: 

La soluzione del gioco la potete trovare sul numero 7 di Kappa; in ag- 
giunta ecco altri due indizi per completare il gioco con punti 

Quando siete davanti alla e app>- 

"ipermeabile e . ^AN). 

In d o esservi seduti ed aver guardato la ragazza, 

quando compare il primo piano della ragazza date di nuovo il coman- 
-. GIRL. 
Se n inaiale di domande, 

non preoccup 
subito il gioco 
e, naturalmerN 
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SPECIALI 







sene deBa Sena, (da 
ter San 
scoi e uno strano e avvincente 
gioco '«.soprattutto 

oer <J nuovo sistema utilizato, dove 
non e più necessario immettere frasi 
da tastiera ma i tutto è piotato at- 
traverso luso di un cursore da spo 
stare sulle immagini e che assume 
forme diverse a seconda di quello 
che in quel momento si può fare: una 
manna per prendere un oggetto, 
una lente pei osservare qualcosa più 
da vicino, una freccia per spostarsi 
nella direzione «idicata, ecc. Nela 
pnma avventura siete un Manhunter. 
un detective agli ordini degli alieni 
che hanno invaso New York, a cu 
verranno assegnati vari compiti tutti 
volti aHo scopo di individuare e di 
struggere focolai di rivolta organizza- 
ti dalla resistenza umana Durante il 
gioco avrete però la possibilità di 
scegliere se stare dalla parte degli 
alieni o dei terrestn. con tutto quelo 
che questo comporta. Dovrete impa- 
rare ad usare il MAO, un disposrbvo 
su cui vengono memorizzati gli spr> 
stamene degli umani che dovete 
controllare e con cui potete ottenere 
molte altre informazioni su diversi 
soggetti sospetti o meno. L avventu- 
ra e motto lunga e mpegnanva, ma 
man mano che procederete nel gio- 
co I interesse andrà aumentando e 
se possedete buone doti di attenzio 
ne e intuizione troverete il tutto mol- 
to avvincente 

CONSIGLI: 

Nessun consiglio in particolare se 
non quello di prestare molta, anzi 
mortissima attenzione a tutti i parti 
colan, anche quelli che m un pnmo 
momento vi sembrano insignificanti: 



PRIMO GIORNO 

Andate all'ospedale, entrate nela 
strada a destra e poi nel buco sulla 
parete. Esaminate I aluce dell uomo 
(segnatevi il nome). Andate al bar e 
fate una partita al videogame (dopo 
aver affrontato il semplice test dei 
coltelli) Segnatevi la mappa del go 
co e uscite. Recatevi al Prosperi 
Park, Brooktai . raggiungete i servizi 
puntoci, entrate nel bagno dele si- 
gnore: sedetevi sul ultimo water a 
destra e scaricate tre volte, cosic- 
ché sarete nsucchati nelle logneffl. 

La mappa di queste e IDENTICA 
a quella del videogame. Raccogliete 
le 12 keycards disseminate nel per- 
corso e il medaglione al uscita. Ora 
recatevi al luna park di Coney fsland 
e giocate al tirassegno centrale- Col- 
pite le bambole m questa sequenza: 
Prima fila [dall'alto): la terza da sini- 
stra Seconda fila: la seconda da si- 
nistra. Terza Ha; la quarta da sn- 
stra. Mostrate il medaglione al ge- 
store del tirassegno e ntjrate il pre- 
mo. F1MT0" 

SECONDO GIORNO 

Superate i quadri sempre più difficili 
in cui dei punk in lanciano addosso di 
lutto nel Vicolo. L ultimo punk, inve- 
ce (* incassare « vostro diretto, vi 
butterà nela finestra. Poco male, 
perche ora in troverete all'interno del 
club. Qui avvicinatevi al Manhunter 
marrone (la ragazza) Velocemente 
raccogliete la keycard n'I3 pnma 
che il buttafuori vi butti fuon (scusate 
il geco di parole!) ( ha, ha, ha. ntìrl. 
Andate al parco, raggiungete il 



cespuglio rosso, senza dimenticarvi 
di raccogliere il bastone La scritta 
'COOL' vicino al cadavere doveva es- 
sere 'COOK - 

Nella casa di Osbome. nel ce- 
sto, ce una chiave che serve ad 
aprire la porta sul retro del museo. 
Raggiungete il museo e seguite la 
persona segnalata 

Per lutbma porta usate la 'Cro- 
wbar" e per erotizzare il mostro ufr 
lizzate « medaglione (provate ad apn- 

re anche la porta azzurra ); 

Esaminate il braccio del cadavere 
per scoprire la combinazione di can- 
dele da accendere nella chiesa per 
ottenere un MODULO. 

TERZO GIORNO 

Al amtero vi sarà molto utile « CO- 
GNOCHE JONES 

Da •ABDOL' comprate 
con i simboli del portale della chiesa 
e quella a croce. Per aprire le porte: 
41-1031-264425 

Il cadavere e Harry Jones, padre 
del defunto Jim che ha ucciso l'orti 
per vendetta: girate r angolo e com- 
battete con Pini Cook che vi lascerà 
la combinazione (per i più sfaticati e 
843769) per aprire lo sportello nel 
cinema dietro il quadro n bianco e 
nero, dove c'è I a password che per- 
mette di utilizzare il computer di Pfnl 
Cook 



QUARTO GIORNO 

Questo è i giorno della vostra 

Ione I 

Dopo aver fatto ciò che vi 
na I faccione verde attraverso 
Computer, inserite Harry e andate a 
casa sua, tracassate la radio con la 
"Ctowbar' e prendete H terzo MO 
DULO . Raggiungete l ospedale e 
dopo essere stab gettati nela stan- 
za, aprite la grata sempre con la 
■Crowbar'). aspettate die escano i 2 
Robot e l'Orb. entrate e prendete I ul- 
timo MODULO dal computer. Aziona- 
te la leva e risolvete il geco. 

Andate poi al GRAND CENTRAI 
TERMINAL e apnte la finestra con la 
solita Crowbar . Entrate quindi nel a- 
strorave ed usate 1 4 MODULI (li ave- 
te tutti, vero?). Premete i pulsanti DI- 
SEGNO. 

Ora sta a voi trovare la strada 
giusta per uscire! 

Per concludere il gioco 
le bombe: 

Il Statua della Libertà (isola più 
piccola vicmo a quella con la stella) 

2) Ospedale 

3) Empire State Building 

4) Grand Central Terminal 

Pasquale Caruso, Bologna 
Baldoni Giampaolo. Terni 



'"" 






LE NOVITÀ 1 DELLA SIERRA 



THE COLONEL S BEOUEST 

Siamo nel 1925. nel orofondo sud degli Stab 
Uniti, in Luisiana per (esattezza. Una giovane 
studentessa, Laura Bow e stata invitata a visi- 
tare la tenuta del Colonello Henri Dijon. La ten- 
sione sale quando il Colonello annuncia la sua 
intenzione di lasciare >n eredità i suoi milioni ai 
presenti e da questo momento l'atmosfera di- 
venta simile a quella di un film di Hitchock o di 
un romanzo di Agatha Cnstie. 

leisure surr larry ih 

Nella terza puntata delle avventure di Larry 
ce un'importante novità: i protagonisti sono 
diventati due Larry e Party, un avvenente su- 
brette di mghtclub alla ricerca dell'uomo dei 
suoi sogni. Il gioco consente di vivere l'avven- 



tura m prima persona secondo il punto di vista 
di Larry o della sua amata. LSLlll e annunciato 
più sexy di Land of the Loungue Lizards e più 
impegnativo del Looking for Love. 
Uscita prevista per Dicembre/ Gennaio nella 
versione PC 

CODEMAN: ICEMAN 

Realizzato dal programmatore della sene Poi* 
ce Quest nasce un nuovo personaggio delle 
avventure mvesbgatrve, l'agente segreto 
Johnny Westland alle prese con (incarico che 
vale una carriera. Con l'utilizzo delle migliori 
tecnologie deve sgommare una banda di ter- 
roristi e salvare l'ambasciatore preso in 
ostaggio. 

Oltre alla consueta animazione m 343 Ice 



man ha una splendida simulazione di naviga- 
zione sottomarina che offre al giocatore la 
sensazione del controllo totale. 

Johnny naviga nell'Atlantico a bordo di un 
sottomarino nucleare nel tentativo di le nuove 
tecnologie nel tentativo di introdursi in un por- 
to pieno di congegni di sicurezza 
Uscita prevista per Dicembre nella versione 
PC 

NUOVE VERSIONI 

SPACE QUEST III Amiga Uscito 

KING QUEST 4 Amiga Gen 1990 

POLKE QUEST II Amiga Mar 1990 

LEISURE Sljrr LARRY 2 Amiga Nov 1990 
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•r negozio e informazioni relative acquisii in Milano di- 
rettamente in sede 

Tel. 02/33000036 per ordinazioni da tutta Italia - Fax 02l3300(X)35 in funzio- 
ne 24 ore su 24 
BBS MODEM 0213270226 (noma dati) al pomeriggio dopo le 13 fino al 




WEL 



mattino successivo 



via Mac Mahon. 75 - 20155 MILANO 



SIAMO CHIUSI 
DA NATALE A 
CAPODANNO 



"COMMODORE POINT 89" = 64 SHOP 

Per le che vuoi sempre il meglio per il luo COMMODORE 64- 1 28 
è in arrivo anche in Italia By Ncwel: 

IVllV V 1 The beri Cartrigct la migliore cartuccia mulliuiility) 
È in arrivo per le che vuoi sempre il meglio per il luo 64/128: 

MK6. con lei. LA TOTAL CARTRIDGE = ORA AVETE FATTO 13 
1 1 MK6 la migliore per cffelluare copie di àcato* 
2) Il velocizzatole più sicuro e compatibile Tape o Disk 

.1) Microprocessore studiato per sostituirsi a quello del Computer, invisibile e trasparente al sistema slesso 
41 Ricerca le Poke per donare vite infinite a tutti i programmi gioco 
5) Possibilità di avere giochi in traincr senza no/ioni di linguaggio macchina 
61 Sprolegge da nastro a disco e all'inverso qualsiasi programma anche in Mulliload 
71 Trasferisce da 5 "1/4 a 3"l/2 

8) Velocizza .VICI volte il nastro 

9) Rende parallelo il Disk Drive (202 blocchi in 6 secondi > anche con programmi No Easlload 
H)l Editor di schermo per cambiare scritte nei programmi 

1 1 ) Interfaccia parallela Cenlronic Standard Uralica (con apposito cavo opzionale) 

12) Salva e stampa schermate e Sprites di qualsiasi gioco, con possibilità di alterazione personalizzala 

13) Nuovi comandi Basic. Monitor linguaggio macchina, immagini su nastro in successione e tanto tanto di più 

ECCO PERCHÉ HAI FATTO 13 

Per Commodore 64 e 1 28 compatibile con tutti i registratori e lutti i drives in modo 64 
Per fare 13 vi occorrono solo l.it 90.000 (IVA compresa) <.AR ANZIA A VITA 



ALTRE OFFERTE 1989 (IVA compresa) 



AMICA 500 + espansione 5I2K 
COMMODORE + 7 giochi in omaggio 



Lil. 999.000 



AMIGA 500 + 11* DRIVE 



Lil. 999.000 



AMIGA 2000 + JANUS XT 



Lil. 2.200.000 



COMMODORE 64 

con registratore + joystik + IO giochi omaggio 



Lil. 329.000 



AT PC 2S6 1 Mb Ram + Hard Disk 30 Mb Lil. 2.490.000 

con Drive 5" 1/4. Drive 1.2 Mb e Monitor Dual + 20 Diskette omaggio (CìW Basic. Dose Manuali) 

XT 640 K * Drive 5" 1/4 L'I- 1-350.000 

con Tastiera estesa e Monitor (GW Basic. Dos e Manuali! 

AMSTRAD, ATARI. STAR, MOUSE, MODEM. SOFTWARE Hutto quanto a stock) 




FINALMENTE VIDE0N II 

Ihrmamcme i rotori wn "Uri stara pas- 
saggi in un tempo minimo Ir lo* illliagM » 
colori digilalizxalr da IrlrcainerY o videoregi- 
stratore da AMMìA. 



VIDEON II 

Basa co. 1 noiosi «ri per i vari 

(>.-.,, ,\ ini i>v 
Il Videe* e uà diplaunalocr video a colori 
dotato di un convertitore PAI-RtiB con una 
aaada passarne id 15 KHi per ullrterc im- 
■aajad a caiofi mpfc il i » f ai i ii l i qa a l M i 
Fumana in risohinoac di: .«20X25* - 
120X5 12 - M0X25* - MOXS 12. Può san 
coartato ad ama M ialmml I na li «ideo PAU 

ad 
ridroregbaratari. 
visori ecc. Ilp 



i permeile di 



ninnali ililll i imipan an'appairccmc.e 

■a pai permeile m in ali.aa r di l ami n i * !, 

catare, iimraiiinr. caotraoo. E' corredalo 

di SaHwarc eie permeile la manipoiaiionc di 

in. I|ial IEE HOLD MODIF> da J2 a 

*WM cotaei cno lecnirte di SI RFACE- 

MAPPIM. sa solidi gecanelrki. 

ESCLIIS1V1STA L.4«9iM 

ULSTRIBllZinNE ESCLUSIVA PER LA 
LOMBARDIA 

Sono dispomtwi i srcncMl etlertì spedali: Pi- 
iriivil inn. Une ari. Matti picare. .Solar ef- 
feci. Negalivr. Imagr ramni 
ne. Rcal 111 surtace nupoing. 

Per Amiga 5WINCV3MM 

istallici da ! a «*•» eotoei 
-S«peorlakie»»e«i 



MMtKS 
ÌMX254 
.12» X 512 

Mt\25» 
un X. -12 



OVERSCAN 
JS4XW 
.«4X544 

7MX2J2 
7UX5U 



■Carica aaildiri Umaaala» UT 

-Sarva ia tarmalo IrT 

•FacaV da mare e installare 

Sono inclusi i cavi, l'alimenulore e uoa d 

mentanone morto completa. 

ULvmtM 



BIXITSELECTOR 

Trasfoona il secondo drive Idf I : I in (dltt I 
evitando cosi l'eccessiva usura del medesi- 
mi' risolve spesso molli problemi di cari- 
camcnlo dovali alle precarie condizioni del 
drive interno dopo un uso ircuucnlc, sem- 
plice da installare locai necessita salda 
ture). 
tslr. ilahano 

l_ 23.000 
DISCONNECT 

l\-i sconnettere il secondo dnve senza do- 
ver spegnere il compilici, hasla agire su un 
apposilo inlcmillore. recuperando cosi me- 
moria che spesso ncccssilano molu pro- 
grammi, che allhmciili non lun/ioncrchoc- 
io L. 2.1 000 

ANTIRAM 

Questo Kil. scnnnctlc lune le espansioni di 
memoria su Amiga, sia interne che esterne. 
risolvendo anche qui i problemi di incom- 
patibilità con il software, semplice installa 
/ione tslr italiano 

L a imi 
OEr'r.kTA!!!! 
B U Q l a t k Xt OI * Dlsconncil ♦ Anliram 

L 59 0011 



GVP HARD CARD AUTO 
BOOTING - FAST FILE S 28/11 MLS 

20Mb L. 1 299.000 - 40 Mb L. 1 .499.000 



3'5 DISK DRIVE PER AMIGA 

NEC/EPSON passante con sconnellore 
Con conlatracce Lil. 239.000 
Senza conialraccc Lil. 199.000 
OFFERTA LIMITATA 
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Cerchiamo esperti che lavorino in questo settore 
(negozi) per introdurre ns. organici 
(tei mattino 83-M)'-.'30(KK)36i 
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:M:WiM:liltf 



\\\U. \ SELECTOR (NOVITÀ ASSOLITA» 
iI'VAITRAIiM'LI Sl\ v Nt:w KLiL. 99.000 

i»ra che Inizia I ahrondarc di penfenehe ed ■ cc e n cri per arnica, nasce il problema che mol- 
li m collcgar»» allo porta pamlklj. che e qiUM sempre eu impegnata oa» la slarnponlc. per 
iiucsto motivo la NRWF-L ha crealo quello nuoti • disposàtiVO Che permette di collcgarc lino 
a quatto iceenonAaiaten come ad esempio Di gitali /«con video (Easy Vie*. Dipi* 10*. 
Videi -n ( Digitalizzatoci audio < Eas> Sound. PniSound- 1 ed atln access 

on come Amipalav e naiuralmcntc k campanti. Amiga Sclecior e dolain di un commutato- 
re .ne s.*le/i4«ia l'interfaccia dotderata Amiga Sclcclor è anche mollo utile come prolunga 
di dm 4M cm. della porta parallela, mollo utile ad esempio per il Viticoli II che e corredai» 
da un cavo mollo cono. Appena entrerete in possesso di questo utilissimo accessorio vi reo- 
deielcctmioitK- e iiKlispeftsahtle!" 



\u\M.r\ MI v\im;\ 

per ottenere sovrapposi/ioni di anima/ioni. 
moli, messaggi, ecc. Hm/mna con lutti gli 
amiga ed è compatibile con programmi co- 
me TV-Tc»t. Pro Video Plus, e molti altn 
Ora la videotitobulonce alla portau >li lui 
ti. semplicissimo da usare. 

L. uvono 



PAL GEMUX'K 2J 
Nuovo Pai tienine-, scmi-pnilessumalc co 
me sopra con redola/ ioni rsleme per dei ri- 
sultali ancora miglimi, disp vane versioni 

dai., mix/o 



■CENT ratORGGNLOCK WtOA- 

IM \s||N(. 

(NOVITÀ NATALI- "«91 
(-■nalmenic un (fcnlock Pn»lessn»ruilc 
BROADCASTING ad un pnroo «rabi- 
I urne fino ad oggi pet avere un Genloci 
Broadcast Oualiiv. con rtgoLivionc di fase. 
ham passante 5.5 Mhz. 7 esclusivi cileni 
video, immainvcrt. buca il nero, negativo, 
posiinn. solan/za/Kinc KOB passarne. 
Croma-Kcy. Questo e molto ptu potrete ot- 
tenere con il noovo ( .1 \ _' 

I ■,>•'"•■ 



L.SPANSIONI Di MEMORIA 
rrX AMIOA 5MAIIH 

C -omrmtc con ( mignon materiali, le nume 
di M emoria della nuova tenera 
hip da 1 MH,C 
che «no notevolmente più veloci, auto 
configuranti, sltm line, e con 1 armo di ga- 
ranzia! 

Aggiungono rispecnvainenie alla 1 
hmc da 512 ad 8 MB. 



VERSIONE INTERNA 
500daSI2K 
VERSIONE ESTERNA 
PER ASOO da I MB. 
VERSIONE ESTERNA 
Pf:RA5<>Oda2h«B, 
V ERSIONE ESTERNA 
PER AIOOOd-SIUL 
VERSIONE ESTERNA 
PER A 1000 dal MB. 
VERSIONE ESTERNA 
PER Alti» da 2 MB. 



PER AMIOA 
I 240.0M 
SUM UNE 
E. 490.000 

slim line: 

L.9MJM 
SUM UNE 
[..4*0.000 
SLIM UNE 
i (.90.000 
SLIM LINE 

LI 



\ vili , \ FAX 

Straordinario Hai per Amiga, permette di 
inviare e nceverc segnali fax. canine, ecc. 
Completo di Hardware di gestione, disco e 
manuale in italiano, l'installa/ ione e l'uso 
stxMi di una semplicità estrema- VIA RA- 
DIO 

L 199.000 



AMIGA 

GVP HARD CARD AUTO 
BOOTING FAST FILE S 28/1 1 MLS 
20Mb L. 1.299.000 -40 Mb 

I I 499 000 



V520E\P\N1)ER 

(NOVITÀ ASSOLI I V. I VVL'IR V 
ESCUSIVANEWELl 

Finalmente una siilu/ione 
[vi |f| -toioodissimo modulatore TV 
l A5201. con questo cavo soci tale puoi te 
nere il ondulatole a 20/ u icm dal lattuga 

■tua pifi ia u il cia w I 111 ISSIMO?!! 
L 2*400 



SPECIAL RS2M CABLE 
Cava Speciale per collegati- due «iimputcr 
fra di kin> per trasferire file, ad esempio da 
5" 1/4 a VI/2 e viceversa, o per semplice 
mente giocare a un gioco che ki prevede m 
due simultaneamente (Flight Simulatoli 
L 29.000 



VIRI S DETECTOR 2J . klU«t 
Nuovo mIcs More hardware di * irus. segna 
la acuMicarncnic quando agisce un virus e 
□00 fl sollvhair a corredo e in grado di jii 
nudarlo, mdispertsahile 

I HUDO 



V IKI S Kfl I IR SOFTWARE 
Indispensabile per la salvaguanha dei vo- 
stri programmi, annulla tutu i v iius che v 1 
possono danneggiare ore ed ore di lavimi 
(Nuova vcrsHine italiana) 

L 25.000 



PENNA OTTICA AMIGA 

Penna ottica pei tutu gli amiga. completa 
di software di gestione fun/inna in emula- 
zione mouse, ed è compatibile con la mag- 
gio! pane del software in ixariroercio. eoe- 
rettala di manuale di istruzioni micmo in 
italiano 

L 49.000 



PROEFSSIONA1 


UGHT PEN 


Penna ottica ptofes 


stonale ad alla pnxisto- 


ne. costruita con 1 1 


iicJiiH 1 materiali, è 


compatibile con la maggior pane del so- 


ftware grafico in ci 


mmcicio. nessun altra 


da questa precisione ed affidabilità 




L 99.000 



Kll KM VKI I.IKIIM 
Il MOVI) sistema upcnMitti dell'Amiga oca 
in ROM applicabile facilmente mi AS0O e 
A2000 senta saldature e senra perdere il 
vecchio 1.2. disponibile anche l'inverso 
per chi possiede I ..* e vuole 1 .2. con imcr- 
nmore per icfc/ionarlo. NOVITÀ Kl 
CKSTART in ROMiOrokigio per A 1000 
esterno iNew!!!) 

L 119.000 



ATARI-ST 

DRIVE IMb L 290.000 
Digitalizzatore video 

■n lernpo reale L. 179 .000 

Scanner L 555.000 




X mifcecondi Ri L Meccanica 

M1NISCRIBE CONTBOL1EH WESTERN 

DIGITAI. 

20 Ub . in 599 000 

30 Mb - 759 0X 

40 Ub . ul 899 000 



TAVOI.KTTA CJRAFICA 

Tas niella grafica ipposilamemc Mutilai a pel 
anuga complcla di penna sfera di alla preti 
sronc. per prolc-Mi-ii.li per darli I affidatu 
Ina che mai li può dare un mouse e neppure 

nlanand iieht pm raUfrkiB >ii velivm di 

gestione e dmer per poterla usare con lutti i 
oiicIh»! programmi piallo 
>»NOVITÀ«< 

L 749.000 



A-MAX 

fifulrnerac lancsissimo rmulaiorc Mann 
Insli. rendi il tuo amiga compatibile con I a- 
» an/aio mondo di Ma» mtosh. comprende la 
scheda per interfacciare i dove MAC. orni 
plein di siittn are e manuale di istru/ioni 
L29KD00 



SI-PE» MOVIOLA 

Ambe per Amiga, puoi rallentare pnigram- 
nn e ciochi. e cosi puoi superare molle dif 
Invitta come ad esempio la velt vita dei 
giochi spaziali e molti altn. disponibile so- 
lo per Amiga 5t*l. Utile, divenenw e con- 
ven«3ile? 
INOTTFRTA U 69.000 



MINI RACK A5M 

Nuovo rack ciistruno appnsiiamcnle per ri- 
solvere tutu i - ostri problemi di spazio, so- 
stiene il tuo arnica 500. Contiene alimenta 
lorc. iih\f. monitor, accessori. OOC 
!.. 55.000 



HARD DISK AMIGA 

Nuovi Hard Disk NEVVFJ. 20 MB per 
AMIGA 500/1000 ani auMbout 
|NEW!l LK49 000 

Autobooting anche con kick V 1 .2 disponi 
bili vcts. 40 A 60 MB. 
TEIiFONARET 



Kl \l I IMI GRABBER AMIGA 

Digitaliz/alorr in icmpo reale, in h/h per 
dieriali/zare immagini provenienti da una 
qualsiasi fonie video senza bisogno di 
avere un fermo immagine, risultati ecce 
•oonali a livello fotografico. Predisposto 
per lo spillici iscdi urlio i 

L 599.000 



SOTTOSTAIVI PA NTE 
UNIVERSALE N COL 

(Robusto sintustampanle 80 coi.l 

L 29.000 



COMMODORE A590 

1 20 MB auioboot con t>-ss di esp 2 MB 
ram interna) 

L. 899.000 



ABBIAMO QUASI TUTTO PER TUTTI 



SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 

TUTTI I PRODOTTI SONO GARANTITI MINIMO 12 MESI 

UNICA SEDE: VIA MAC MAHON. 75 - 20155 MILANO 
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CERCASI DISTRIBUTORI 
REGIONALI E RIVENDITORI 



W CESSOHfEI tMli;«. 

AMKiA Min SI l IIMUIHXJRE Momeun 

einale cummodore. con earanra lidia usa 

Lm.ino 

AMKiASIiPHKMl» SI 

knhuMivutno mouvr di ncamlan. unlninu cm 

i mrglwn malenali. cnmpreu nella anfeune 

m ."njr.'in \l. «i .. I'»l A l\inamiHiie. 
L KUirn 
VHX^EPAD iTappenmi aMblalKi) per moine, 
indispensabile?'* Ida 

i 11000 

Di^nalu/ahac Video Arnica 
i ( un film a manuale dinnl 

LIISO00 

Ihciiali^aicn- Andai Amira iCompleln di rm- 

, iithmiin. a manuale il usui 

liisooo 

Ocilalir/aliae Audio A Video 
iCome copra, tulli ■ in uno) 

L IIM.fJOO 
l)it!ilali//aliav Audio Slcivoliaimi 
in»S<i«dl>esipier(«ildV:ili 

L 175000 

vmii. v «Cassou is omjn-A 

Pnve ìff eMemo per Amiga 
Slunlar passanle 

da L p» «il 
Oriw SJ>~ come sopra più .li Hiaineil meorpo 
navi 

L2.W.000 
r>n« J-V Memo per Affluì NFX" icori *m 
ecc.) 

L.I7MO0 
llnvt S25" eslemn novMi 
Amicadm.MS DOS" 

L INOTO 
l>n.c US" IKVll» Dnvc perCMo Amila . 
Imulak. 

L 2»AD 

nisnisimi i «mhi: movi 

\iiii? » dnie Nessel >un displas irai 
Interfaccu Midi Pmlessionalc per Amica 
L 79.000 

Sckeda lanos XT per Amila 3KKI per la comp 
MS DOS 

Limoni 

Scheda lamss Al per Amiga MIO pei b comp. 
MS-DOS 

L 1750000 

IK M HKOr: SIISI) (-(IMrU'TE Bl IHSK 
DMVF.MS- MANI 'AUtSOFTWARE 



\MH . V -l'I I I I I K NF.WF.I. «i .11 
PAI.CONNUITER 
Per chi possiede già un dignaluialore vi- 
deo del lipo Amiga Ere. Amiga VkJ. Easy 
Vre**. Digli Vie*, ccc Eviu il passaggio 
dei noiosi ire filtri. Lo spliiler Nesvel con. 
vene drrcllamenle l'immagine a colon, m 
dispensabile per chi possiede un digitali/- 
/ jiurc in tempo reale in h/n con Ncvvel 
spillici potrà otlcncrc nsullali slraordinan. 

L. 249.000 
FRAMES 

Digitaliuatore in tempo reale a colori 
J20X2S6 - 120X512 - 640X200 - 
640X5 1 2 qualità profesAionale per Amiga 
1000/500/2000 

L I.OW.000 
Scanner Prolessionak- AMIGA GS-4000 
( 105 mm. 16 tonalità di grigio) 

L 550000 



DISPONIBILI TUTTE 

LE ULTIME NOVITÀ 

SOFTWARE ORIGINALI 
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ALEX COMPUTER 



MAIL SERVICE 



MtaanLMKx 

UKJtC**OSI SOCCHI 
NTW UMANO STOJty 



«ED HEAT ( DAMO) I 
TT 3FOIT FOOTBALL 



L-tfOOO 
I- ««000 
I. -«000 

1-5 «a» 

l.)W« 
I. ito» 



IOU) 0F 7HB l»W X 1.11000 



MUWRMXJ 

raruotB 

MANHlJNTTtl) 
9MCT QUOTO 
1ADUIB 9UT LAUn* 
GOLDWSH 

omrs qufst i i i 
■LooDMvey 

JOUL-C**' 

QHUtAJXK W3LF 

«ocmr MfOH 

AMT7E 
BJ7B 

jtoKxxr 

DRACON N7N2A 
FCttOOTTEN WORLDS 

feksonal nana 
vmAsn 

BXmETBCH 

uatAKa 

INIXANAJONPS 

ine 

dunoboh master 

IMIiCDWD' 

a-ohui 
raruLaw data ntnx 

miU - DOUBLF. HOUSE lì 1_ 11000 

test o-ive a tbb duei l « ìooo 
nsTOUVBnaanaaCLuaio 
i»«e mot cntxiT l « w 

lt\LCON MtSSKN DBX 

B1XXXÌWYCH 

slefjinc; caos ur 

BABBAR1ANI 

«WEUOO 

snxwuts niiLocy 

CENTREFOLD SQUARBS L 3 «000 

saNoei ljim 

shadow or thb bbast i.iiooo 

BUFRU.O Blli'S ROOBO LI «ODO 

astamotìì 1.19000 

xfnonb dm 

THIAOS VOLO Litòte 



l««ooo 
loiooo 

MB» 
Ì.5IM8 
1. -W» 
L<W» 
L««0O0 
L1«000 

Litaoo 

LJWI 

lihk 

L1H) 
L««0OJ 
1. ««00 

LIMI 
LJMOO 

iJ» 

Lttax 

L11000 
L4tO00 

L 51000 
L 31000 

l««ooo 

L««000 
LIIW 
L ««000 
1-5 «000 

1. 1 1000 



LIIW 

i. < looo 

l-ltOOO 
LIMI 
L5 9O00 
I ««KM 

ina» 



omnj h-ay baxet 

FAST «XiUX SASOT 
anJtHSU) WBiTER'S T 
MURDER IN VFNKT 
SUHÌKSU 

tintin on nm moon 

O.HUS 
ALTSBBDBBAST 

«unum 

ACTION FtGHTRR 
Iti OOTXIUM 
BRASI (fSYOiOSS) 



1.49000 
LJI000 

L 1UX» 
LlUtO 

Limo 

limo» 

L J«000 

L'ira 

L -«000 
L 390W 
L2M00 
L « «000 



LO0BTK 

OKMD 

TE*TOt4/T fl-LB 

x-cad 
ihotclaj 

cuxntouw 20 

MATB-AUXmON 
AMIGA TOTO 

SUrRXBASF IPJtSONAL LltOBOO 

surextASE ntmvss untate 

uEMULATcmn 

-ntkocad 

COMI: &TTF* 

I00VIF SETTE» 

C-I TEHT NEW VEXaONL 6 «OOO 

CCtVT CASALINGA L 7 5.000 

flOWCAD 

nanuNro 

AFOSSCHa 20 
SCIILE! ANJUAJT «0 
AMI VmOOTTTLffl» 

ac/iasc 

TEXTMO 
K/IOKMSSEMILEIt 

COWF! IO 



i-ii aooo 
lmiooo 

LM1000 

L7 0Ó0O0 

Ljaooo 

L 10*000 

L7MM 

LI «000 



LIO 2000 
U49O00 
LH9OO0 



TVTEXT 

rvanw 
moscurr 

CLTMATE 

LATlKXCSe 

SCULFT3D 

mobfijubi 



L69OO0 
L.12Ù0O0 
LltOOOO 
1. 7X1000 
L200000 
I. 295.000 
L 1HO00 
L HOMO 

: mooo 

L 71000 

l iklow 

1. 1X1000 
1.91000 
L60O00 

L «aooo 

L ««2000 

LJjnooo 



Aiuusr 

OCX CFP 

MLUW 

THF RUNNINC MAN 

XJUUHANS 

MEMHVM socas» 

CBMVI/ff 

auzrcug 

ATTiWJUIMSI 

aacAGao 

vk.tcky k(md 
suuskhancch 

unjjmnM 22 

Ot/NSHZP 

INlltAHAXrtS 
RPD HPAT iDANXtt 
HVF HUUTXt 
RAIN30W MHBHDi 

sueiarr 

UANHUHTBM2 Xf 

aNUOTEOCJX 

MJBUOT 

(E aarniu» 

TKXUKOAD 

AC DOS 



1-210» 

1. «1000 
L 21000 
L J1000 
L«tOO0 
1-««000 
l. 2*000 
L1UXX 
L 19000 
L2U00 
LSUtt 
L «1000 
L5M00 
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ORDINATE TELEFONICAMENTE IL VOSTRO SOFTWARE 
OPPURE VENITE A TROVARCI NELLA NOSTRA NUOVA SEDE 
IN Cso FRANCIA 333/4 DOVE TROVERETE UNA VASTA GAMMA 
PRODOTTI HARDWARE & SOFTWARE 

TEL. 011/7730184 
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LE PAGINE DI CHI PREFERISCE PENSARE INVECE CHE SPARARE 



HOUND OF SHADOW 



La Electronic Arts si tuffa nel sovrannaturale 



Quelli defla Electronic Arts hanno sempre 
prodotto giochi che valevano il loro prez- 
zo, soprattutto nel campo degli RPG. Tr 
toh come Wasteland e la sene di Bartfs Tale nscakte 
no ancora il cuore di ogni appassionato. Ora però la 
Interplay, la compagnia che ha programmato tutti 
questi Moli per la EA, ha deciso di mettersi in proprio 
e di pubbteare personalmente i suoi giochi. Come ha 
reagito la EA? 

Hound ol Snadow è la risposta. L EA hatatto di 
tutto per mantenere alto « «velo e* quatta dei suoi 
prodotti ed ha mantenuto molti elementi d rote pia- 
ymg.lnoltre TEA ha voluto rendere accessibili a tutti il 
"misterioso' mondo degli RPG. Non solo: i program 
maton hanno cercato di prendere il megso dei due a 
spetti del gioco rafforzando gli elementi classo dele 
avventure grafcoAestuali. 

Ita volevamo produrre un altro gioco con og- 
getti da raccogliere ed ndowneH illogici da risolvere', 
dice il direttore di produzione Jos EHis. 'al contrario, 
abbiamo preferito un gioco di conoscenza dove tutto 
dipende daHaccumulo di abita e di informazioni da 
parte dei personaggi. Il programma, sviluppato dalla 
Ektntch Games, strizza l'occhio ad un vecchio gioco 
della kifccom. Lurtmg Horror. Entrambi gh spunti del- 
la trama sono basati sulle cupe atmosfere dei rac- 
conti di H.P. Lovecraft. ma Hound of Snadow affronta 
il soggetto «i modo molto più seno di quanto facesse 
Ludwig Horror. L'avventura si svolge negli armi venti, 
ed ha come epicentro la zona centrale della Londra 
dell'epoca -e particolare il quartiere di Sono e l'area 
di New Oxford Street, che già sono abbastanza orri- 
pjanb al giorno d'oggi, figurarsi settantanni fa. 

AD inizio del gioco vi trovate nel bel mezzo di una 
seduta spiritica, durante la quale scoprite che un cer- 
to Adepto Karmi e certamente un imbroglione ma. 
cosa ancora più sorprendente, e in grado di fornire 
minacciosi ed apparentemente gemmi messaggi da 
parte di una misteriosa e diabolica organizzazione. 
Senza rivelare nulla del gioco, possiamo dire che il 
resto dell'avventura consiste nel raccogliere il mag- 
gior numero possibile di informazioni mentre siete 
condotti vostro malgrado verso lo scontro finale con 
una malvagia e terrificante divinità ultraterrena 




Una parte della routine di definizione del 
personaggio: tutte le scelte sono presentate 
con un torma grafica. In questo caso, dovete 
specificare che cosa fece il personaggio in 
guerra. Fate attenzione: troppo esperienza di 
guerra potrebbe migliorare la vostra abilità, 
ma vi darà attacchi di pazzia. 




I PERSONAGGI 

Come ogni gioco m stile RPG. la prima cosa che do- 
vete definire al'irazio di Hound 0/ Snadow sono le ca- 
ratteristiche del vostro personaggio. Non ci sono 
gruppi di avventurieri nel gioco - siete soli contro l'uni- 
verso. Cominciate con scegsere il vostro sesso, l'età 
e (perversamentel la data di nascita. Il computer ge- 
nera qui»* 1 valori deg» otto attributi fondamentali, 1 
quali includono bellez 
za fisca ed altezza e 1 
più classici come de- 
strezza, forza ecc... 

Stranamente, 
non vi è dato di cono- 
scere esattamente 
l'ammontare del pun- 
teggio dei vostri attri- 
buti; al contrario, il 
computer fornisce un 
commento testuale 
del vostro personag 
gio sottosneando 1 
suoi punti forti e le 
sue debolezze Es. 
'Siete di bellaspetto e 
di corporatura media. 

II vostro principale di- 
fetto è la goffaggi- 
ne...' e cosi va. C'è u- 
na ragione dietro a 

questa scelta. LEA ha deciso di non adottare I ap- 
proccio 'numeri & dadi" tipico di molti RPG perché 
proprio questo aspetto relativamente complesso del 
gioco e quello che spaventa molti possib* acquirenti. 

Personalmente preferisco le tabelle di numeri 
che «ideano chiaramente le capacità del mto perso- 
naggio, ma posso comprendere il punto di vista della 
EA. Inoltre, leggere le descrizioni dei motti personag- 
gi che ho generato durante la prova del gioco è stata 
un esperienza divertente ed interessante! 

In aggiunta agi attributi standard del vostro per- 
sonaggio, potete scegliervi una professione tra quel- 
le disponibili: da giornalista a storico. 

I vostri attributi non cambiano durante il gioco, 
ma le vostre abita si, ed è a questo punto che il pro- 
gramma diventa leggermente più convenzionale. Esi- 
stono diverse abita da «riparare e queste, insieme 
ala vostra professione, vengono definite inizialmente 
utilizzando una visualizzazione grafica a diagrammi a 
barre e di icone molto suggestiva. Se fino ad ora ave 
te avuto la sensazione che il computer stava creando 
il vostro personaggio al posto vostro, ora sarete 
smenbti. 

Le abilità sono particolarmente significative 
quando sono combmate con certe professioni - uno 
storico con buone conoscenze di antropologia, per e- 
sempio. potrebbe accorgersi che « turbante del già 
nominato Adepto Karmi è avvolto in modo errato. 
Questo significa che il progresso del gioco è chiara- 
mente influenzato dagli attributi e dalle capacità del 
vostro personaggio, e questo è un gradito cambia- 
mento rispetto a certi RPG dove l'unta cosa impor- 



tante sembra essere quanta forza vi è rimasta. 

Le vostre abilità non influenzano solo le riforma 
zoni che siete «1 grado di scoprire, ma anche come 
interagire con gh altri personaggi e con gli oggetti 
che troverete, quindi la loro scelta aU'ruzio del gioco 
(usando il menu ad iconel deve essere fatta con cura 
perché è vitale per la risoluzione finale del gioco. 

Una volta che avete preso le vostre decisioni il 
programma vi fornisce una dettagliata descrizione te- 
stuale del vostro personaggio. Alcune di queste de- 
scrizioni sono proprio divertenti, con spunti del tipo 
"Molto spesso vi invitano ale leste per sentirvi canta- 
re, e siete un asso ad usare a coltello" oppure "Siete 
un asso do ceti, e sapete leggere le persone come 
se fossero dei kbn aperb." 

Dopo Questa apertura dominata dal vostro per 



Hound ol Snadow vanta alcune splendide immagini digitalizzate 
eh* aumentano l'atmosfera. Il tasto si avvicina motto allo 
standard della Inlocom di Lurklng Horror ma immagini come 
queste fanno certamente la differenza... 

sonaggio, il gioco vi cogde nuovamente di sorpresa 
cambiando completamente lo soie, trasformandosi «1 
quella che sembra essere una classica anche se cu- 
rata avventura grafico/testuale. La differenza, in real- 
tà, e che l'accento del gioco non è posto sul ritrova 
mento e I utilizzazione di oggetti, ma piuttosto sula 
vostra capacità di trattate con altre persone, di sco- 
prire indizi e di esplorare aree sconosciute. Le descri- 
zioni testuali sono eccetenb (cosi come le schermate 
grafiche! ed * parser, sebbene non avverta quale pa 
rote non è in grado di comprendere, é perfettamente 
accettabile, con ut* opzioni come GO TO (Vocazione], 
RAMSAVE e RAMLOAD, ed un buon uso delle preposi- 
zioni per guardare 'oltre' e 'sotto' le cose. 

Una volta che vi siete tuffati nell'avventura vera e 
propria, il tempo di geco comincia a scorrere quasi 
allo stesso passo del tempo reale e, sebbene af ti- 
zio vi sembra di avere tempo a sufficienza per fare 
tutto con calma, scoprirete presto che gli evenb ten- 
dono ad accelerare sempre di più mano a mano che 
precedete verso la fine. 

Non ce dubbio che Hound ol Snadow sia un pro- 
dotto notevole che non dovrebbe mancare di avere 
successo. Siamo stati «1 grado di giocare solo una 
versione di preproduzione, cosi un giudizio definitivo 
dovrà attendere 1 uscita del prodotto fitto. Comun- 
que, da quanto ci è stato dato di vedere, la EA non 
ha nsenbto della fine deHa collaborazione con llnter- 
play. Le prospettive sembrano buone per una sene di 
giochi che non faranno sembrare la sene Bards Ta- 
le un lontano ncordo di un'epoca dorata ormai tra- 
scorsa.. 

DICEMBRE 1 989 K 
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E ORRIBILE! 

La Horrosoft sta per lanciare un gioco ispirato a Elvira, 
la vamp americana dalle grandi. ...ehm. ..possibilità... 



esso r venata 
il suo nome. 
Me americani 
issomgkanem 



Mra. la Signora tMe Tenebre, si accomoda 
sul dwneBo rOotMo nH bar iWHoUH 
Chesterfiet) Maytar a Londra. I th» cha- 
ramcme. Mene servilo ttsieme ai Decotti 
dete martori guaina. L malo di K, pero, sta «mando 
a 1WHP STS. Qa e quetranorma figura che gk sta 
a a w HB ? Che ne * defa vamp tutta curve che doveva 
ir eetm & re.' Dove sono i tacchi a spio, laderente 
atto data scolatura mozzafiato, e la fola onera 
corvina? 

Mane, e tutto n valga! EMri ha gu messo vu 
le (uè cose e doman mattina prenderà I volo per Las 
Vegas, dove l'attende un'ulteriore apparatone pubbb- 
utaria ne, nego.i ere riarmo appena messo ri veneto 
un nuovo Upper che, ovwamente. porta i 

ti magketta e pantaloni, pero, fattrice i 
Cassandra Marion, akas Ulna, non assormgka n 
meno uU a iai t ala sery dwa di Itone Maca- 
bre', i programma televisivo che i ru resa famosa « 
MB g| Stai Un* Move Macabre offre ai. telescett» 
tori la au sa til a di rivedere i dui celebri Nm delorro- 
re ii—t i f Mi dafàidustra anematograhea notvroo- 
dom 

Ha la vera aMraoone del programma è Etvra. Dal 
S»ar« di una casa mestala daga sorti, oltre a fan 
te fiat prima d ogni break uubMcitano e a presenta- 
re i *i i EMra ogni tante ne Merronpe U proiezione 
corrraentandone Lumie o la trama con dele battute 
sanastcht, che I tviaa oa sua arnrnraton ■non 
stato a memoria. E bisogna are che nel corso di 
oue* otto arr. Ioj tanto djra orna u trisrrcsioneO 
Ovra s< ne usata ajon con ouatche sparata davvero 
sensaaonale. Uno dei Sm taceva tarnente pena che 
'and* cu rha voto «t aereo e stato costretto 
ne data salaf. e un'afta ancora le ha tatto finalmente 
capre "perche sugi aero ci sono sempre M» quo 
satchetzn di carta*. 

l*onr Macabre esordi net 1981 su una rete Me- 
nava che trasmette"» soltanto neh tona 4 Los An- 
getes. Di alerà la popolarità di flvra e cosi crescite 
ette to spettai ..*; horror adesso «ne trasm. 
biig.Sul.lWi laTtwromana ragguia i«* r, 



DIECI DOMANDE PER CONOSCERE 
ELVIRA 

( 1 ) Elvira è alta 1 .70 e le sue famose misure sono 86x60x86 

(2 ) Il suo film dell'orrore preferito è "Planet 9 From Outer Space". 

(3) La horror vamp più sexy a parte Elvira? - "Non ne esiste nessun'altra". 

14 ) Attore preterito - Nicholas Cage 

(5) La cosa più spaventosa di Londra - "Guidano sul lato sbagliato delia strada". 

(6) Il prodotto "Elvira" preferito "Quello più caro" 

(7) La marca di ketchup preterito - "quelli senza additivi dei negozi di prodotti naturali". 

(8) Eh/ira non è mai stata in Transilvama. ma suo cognato si. 

(9) Elvira ha ricevuto l'ultimo premio "Gracula Society Award". 

(10) Elvira ha un Apple Macintosh a casa, ma non lo usa mai per giocare. 



crudo* nel 1982. quando la sua biografa trasmessa 
ri 30. lece vendere 2 méora e senecentomla paa di 
occhaln 30 nete sola Los Angeles. 

Etvra e diventato dunque una super star del or- 
mre. La sua lama ha tatto nascere numerosi club di 
ammraton e, come avviene il sotto negl Stati Un*, 
ha remoto i negozi di prodotti commerciali "hrnut 

Dodu. poster, bgketb d'auguri vestri 
col Un. bambotoe. parrucche, un Upper deli 11» 
tom-, e, fra non moto, un cornoutergocu rtafczato 
dalaltorrorscrL 

< tutto del iinojw^o-n. anche se non 
riama 

V*t orgaruzt questi «eefc«Kl defornor» n 

un cast* domnjto dola <!u>y*i Emem e .par m 
PEdre che questa creati» t malvajja sottometta I 
mondo a suoi voien, ttsogna trovare la pergamena 
che JGegru a sconfiggere le lor.r *i maY 

bqndato « computer-gioco con questo breve 
commento, g:. occhi di EMra si Ikmrono di entuaa 

'.(TV '-{■ " >"«Vi V 1 ' 'Vfi'vf*' 

< una cosa ir senti morte om mu Me ragar 






dno ci sono proprio io che patio. Ed e C 
mo'. I suo entusiasmo è tacÉnente comorensore se 
pensate che ne riceverà deo in omaggio. Che cosa 
se ne tara m duci flrjper ! 

"Ne terrò uno per me. nr o»6 u- air 
Sentori lene cotezonano io tx 
nrobaMrneret user* £ Un pei fare deb beaeta» 

I computer $oco di Efcra arriverà nei negozi z*) t 
n» del mese. 



BUONE NOTIZIE 



La rubrica di adventure è stata un po' sa- 
crificata nei mesi scorsi, ma ora siamo 
fieri di annunciare che dal prossimo me- 
se verrà allargata per offrire il meglio del 
mondo degli adventure. 

Questo "restauro" cade in un mo- 
mento m cui il mercato degli adventure è 
in contìnuo e tumultuoso cambiamento. 
Oltre a recensioni, curiosità e consigli, la 
rubrica conterrà, regolarmente, anche 
analisi dei nuovi sviluppi nel mondo degli 
adventure. Restate in ascolto! 



•w#- 
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Buon Natale 

€> • • • 



Il negozio è a Milano, 

P.zza Cordusio, 

Via San Prospero 1. , 



Se abili in un'altra città, 
lelefonaci allo 02/808031: 
i giochi scelti ti saranno 
recapitati contrassegno in 
48772 ore dalla spedizione 





Felice Anno 
Nuovo 



BOARDGAMES 

WARGAMES 

GIOCHI DI SOCIETÀ' 



SE AMI IL 
ROLE GAME 



BUM10XS 



AD&D 2nd Edition 



eAD&D 

FANNO PER TE! 



librogame 



PIA VER S HA NIÌBOOK 2nd Ed. lire .U900 

III M.lll\ IMS// K(,l llll.2n,ll,l Stt 32SM 

MOHSTROUS COMPENMUM I lire 32500 

MONSTKOUS COMPEMÌIVM 2 Ure 29500 

MUNSTROIS COMPEKDIVM 3 Urti 7900 



RICHIEDI IL CATALOGO 
COMPLETO 

I prezzi dei giochi d'importazione 
sono suscembili di variazione 



DUNGEONS & DRAGONS Edizione Italiana: 



SCATOLA BASE L. 21000 SCATOLA EXPERT L. 21000 



B2 La rocca sulle terre di confine 

avventura lire Il 000- 
B3 II palazzo della principessa d'argento 

avventura lire II 000 
B4 La città perduta 

avventura lire 11000 
BSOLO Lo spettro del castello dei leone 

avventura lire II 000 



X2 II castello degli Amber 

avi calura lire 1/000 
X.i La maledizione di Xanaton 

avventura lire IÌ000 

1 I :i gemma e il bastone 

avventura lire II 000 

02 La lama della vendetta 

avventura lire 11000 
XSOLO 

avventura lire 11000 



SCATOLA COMPANION 

CMl avventura (imminente) 
CM2 avventura (imminente) 



!.. 21000 



edizione in lingua inglese: 



MINIATURE FANTASY 
LN LEGA DI PIOMBO 



H7 Rahasia 

Bit Joumcy lo the rock 

BI-9 In search of adventurc 

Bll King's festival 

B12 Quccn's Harvest 



BASIC SE I: 
I. 11500 
I. 1IS0O 
1.25900 
I. 11500 
I. 11500 



EXPERTSET: 

Xll Saga or Shadow Lord 1.21900 
X12SkaruYs mirrar 1.15900 

XI3 Crown of ancien! glnry I. 14900 

COMPANION SET: 

CM9 Ugacy of blood I. 1 1 500 

MASTER SET: 
D & D MASTER SET I. 26900 

M4 Five coins for a kingdom I. 1 5900 
M5 Talons of night I. 1 1500 



IMMORTA1.SET: 

D&D IMMORTAI si | 1.26900 

IM2 The wrath of Olvmpus I. 15900 

IM3 The best of inicmions I. 1 1500 

ACCESSORI per D & I): 

AC6 Player charaeler record sheets L 10500 

A C9 Creature catalogne 1.19900 

Min Besliary of Gianls and Dragons I. 17900 

ACII Book of Wondmus inventions I. 17900 

PCI Tali lalcs of the Wee Folk I. 17900 

PC2 Top Ballista (die.) I. 17901) 

SCATOLA MINIATURE 

RAL PARTHA HEROES < 10 personaggi) U 26900 



D&D TRAM. MAPS: 

TM I The western counlries 1.8900 

TM2 The eastem countries I. 8900 



GAZETTEERS per D & D: 
«AZI The grand Duchy of Kanuneikos I. 15900 

GAZ2 Emiralc of V Lini ani I. 14900 

GAZ3 Principalilies of Glandi I. 17500 

GAZ4 Kingdom of lercndi I. 1 4900 

GAZ5 The Elves of Alfheim I. 1 7500 

GAZ6 The Dwarvcs of Rockhomc I. 1 7500 

GAZ7 "Mie northem rea. hes I. 17500 

GAZ8 The five shires 1. 17500 

G AZ9 The Minrothad guilds I. 1 7500 

GAZ.IOTheOrcsofThar 1.18900 

GAZ1I Ui.ri.kiii I. 17500 

GAZ12 Golden Khan of Ethengar I. 17500 

Dawn of the Fjnpcmrs hnxcd set I. 26900 



SCACCHIERE ELETTRONICHE KASPAROV 

AQUILONI ACROBATICI E MONOFILO -BILIARDI 

SLOT MACHINES - MINIGIOCH1 
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STRENNE VECCHIE 



: VE DA -RE SOTTO ERO 



Natale, tempo di acquisti e di novità. li 
mercato italiano del gioco di ruolo, lega- 
to a doppio filo alle vicende inglesi e sta- 
tunitensi, ha il suo boom intorno a novembre e 
dicembre, quando le ditte d'oltremare e d'ol- 
tremanica pompano sul mercato un gran nu- 
mero di nuovi prodotti per soddisfare la do- 
manda natalizia. 

Se siete ancora indecisi su come investire 
la mancia familiare o l'eventuale tredicesima 
o, nei migliori dei casi, cosa scrivere sulla let- 
terina per Babbo Natale, eccovi una succosa 
|ed incompleta! guida di consigli per gli acqui- 
sti. Abbiamo cercato di racimolare notizie su 
tutte le novità farcendole con qualche vecchio 
classico. 

TSR: La seconda edizione di AD&D maggia a gonfie 
vele, n gioco di ruolo pù famoso del mondo ha già 
visto la pubblicazione dei due principali volumi di re- 
gole e dei primi due manuali di mostn. Per questo 
mese è prevista l'uscita del terzo manuale di mostn. 
dedicato alle creature in cui è possibile imbattersi 
nei Forgotten Realms. I Forgotten Realms sono, lo n- 
cordamo. uno dei tre mondi 'ufficiali' m cui è possi 
bile ambientare le avventure di AD&D. Sempre per lo 
stesso sistema di gioco e prevista la (sospirala! pub- 
blicazione di Time of Dragons. un ulteriore espansio- 
ne del mondo di Krynn vi cui sono ambientate le av- 
venture di Dragonlance. Se avete letto i romanzi 
(pubblicati m Italia dalla casa editrice Armenia! o gio- 
cato i moduli di avventura, avrete notato come tutta 
l'azione ha luogo su uno solo dei continenti di Krynn: 
Ansalon. Time oi Dragons fornisce materiale di ba- 
ckground per tuffi g» altri confinenfi e le regioni del 
mondo non ancora descritte. Un 'must' per i lan di 
Tanis e Raisthn. 

Una grossa novità è la pubblicazione di Spef 
Ijammer. un progetto segrebssmo di cu si sa solo 
che dovrebbe permettere a Master intraprendenti di 
condurre campagne tantasy nelo spazio, mescolar! 
do il fiabesco al fantascientifico. Lisprazione a 
rVarhammer 40000 della Games Workshop è evi- 
dente, si spera che i nsuttati sano altrettanto soddi- 
sfacenti. 

Sul Ironie moduli, dicembre vedrà la conclusio- 
ne di due trilogie: quela del'Avatar, con il modulo 
Waterdeep e la nuova sene di moduli ambientati su 
Krynn con Dragonkeep. La pnma sene, a cui è lega- 
ta anche una trilogia di romanzi con lo stesso Molo 
dei moduli, è appena discreta e non riesce, a mio 
giudizio, a soddisfare le ambizioni riversate dalla 
TSR »i questo progetto; la seconda tnlogia rappn> 
senta nvece un tentativo ben riuscito di continuare 
la saga di Dragonlance oltre le vicende narrate nei 
romanzi. L'atmosfera di Krynn viene restituita intatta 
e la vicenda è appassionante e ben caratterizzata. 

Una novità introdotta dalla ISR sono le Trai 
Map. guide turistiche ai luoghi di avventura classici 
di D&D ed AD&D. I giocatori possono 'acquistane' m 
un vecchio e polveroso negozio di antichità (leggi 
negozio specializzato) e partire per fawentura. Ma 
non tutte le informazioni riportate sub mappa vanno 
prese per oro colato... Con il Complete Fighfer Ma- 
rnai nzia la sene di volumi monografici dedicati alle 
classi di AD&D. Tattiche di combattimento, regole 
addizionai, varianti... tutto ciò che il perfetto guer 
nero deve conoscere. Seguiranno nel corso del 
1990 The Complete Truef. The Complete Wizard e 
The Complete Clenc. Infine userà la seconda ediz» 
ne del Battfesystem. > sistema di combattimento tra 

84 K DICEMBRE 1989 
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eserciti lantasy per D&D e AD&D. Non pù ri scatola, 
ma ri volume, e con le regole riviste e corrette. E ri- 
teressante notare come nula o quasi nula prodono 
dalla TSR nel periodo natalizio esca data sfera di in 
fhienza dei sua due principali GdR. sebbene siano 
'annunciati' alcun moduli per Marvef Superheroes. 

FASA La ditta che ha fatto fortuna con Battletech 
non abbandona J suo cavalo vincente. Se l'avventu- 
ra della Infocom, The Crescent Hawk Inceprion, vi ha 
divertito, sappiate che il gioco originale e ancora 
meglio. In un futuro cupo e dilaniato dalla guerra cui 
le cinque lamigke combattono per il controlo dell'u- 
niverso conosciuto, la punta di damante dele loro 
armate sono l 'battlemech', giganteschi robot a me- 
tà strada tra Gundam Ito ricordate?) e i modem carri 
armati II gioco base è un «largarne che vi permette 
di ricostruire gli scontri tra i ' Mech'. Completano la 
'linea' numerose espansioni che spostano fazione ri 
città e nelo spazio, oltre che un roleplaying molto 
semplice ed una sene di romana. Le novità sono 
rappresentate da Battfelroops che permette ai gio 
calori di combattere scontn a kvelo é singolo uomo 
ne» universo di 8attfe!ecn e da una nuova confezione 
di rinforzi che contiene una quindicina di 'mech nuovi 
di zecca. 

L altro successo delle Fasa è Shadowrun. un 
nuovissimo rote playmg che unisce alla Fantasy clas- 
sica (elfi, nani e orchetti) un ambientazione 'cyber- 
punk' (pensale a firn come Biade Runner o 1 997 
Fuga da New York). Per Shadowrun la Fasa ha an 
nunciato cinque moduk che descrivono altrettante re- 
gioni del nostro pianeta 'post rivoluzione fantasy' (il 
mondo di Shadowrun è la Terra tra 'Anta' anni). Que- 
sti moduli, dei quali poco è noto, dovrebbero essere 
disponibili nei prossimi mesi. 

GAMES WORKSHOP: La grossa novità m casa GW 
è l'uscita (a lungo attesa) di Space Manne, un warga- 
me che costituisce l'espansione di Adeprus Trfani- 
cus. Entrambi questi giochi sono ambientati nelur* 
verso (t Warhammer 40000, un wargame di com- 
battimenti nel lontano futuro che mescola lantascien 
za e fantasy sullo sfondo di un background motto cu- 
po e un pò punkeggante. Warhammer 400O0 è sta 
to il più grosso successo GW degli ultimi anni, ed ha 
dato origine ad una progenie di espansioni. In parti 
colare, con Adeptus Fitaneus entrano m scena i n> 
bottoni (un pò ala Bartfelech. anche se ■ sistema di 
gioco è differente), mentre Space Marne è dedrjato 
agli scontn tra Imperai Marne leali alt imperatore e 
ribelli I due giochi sono compabb*. 

La seconda novità e la pubblicazione di una se- 
ne di romanzi ambientati nel inverso di Warham 
mer. il gioco di guerra fantasy dela GW. Questi ro 
manzi dovrebbero proporre una lantasy cupa e ere 
puscolare, com'è tradizione dela ditta inglese, che 
si pone n contrapposizione ala fantasy più Tuffino 
sa", bruca dela TSR. 

GDW: Ogni ditta ha il suo successo da sfruttare, e la 
GDW non fa eccezione. Per la ditta americana tm 
vecchia dopo la Avakm Hi. ri successo si chiama 
Space Ì889, il rateplayrig ambientato nel'atmosfera 
lantascienfihca del era vittonana. Intrepidi cotonab- 
sti francesi esplorano le cupe giungle di venere e i 
deserti nfuoeati di Mercurio, mentre «iglesi e prus 
sani contendono ai principi di Marte il controlo delle 
leti* terre del paneta rosso e vasce» dotati di vele 
e cannoni si scontrano navigando nel'imc^-aMe 
etere che separa i pareti Prendendo ri megku dele 



avventure di Verne, Salgari e Wells, Space 1889 è 
stalo un successo immedato ed riaspettato. Per di 
cembre sono attesi una nuova raccolta di avventure 
intitolata More Tales From the Ether ed un gioco di 
società, Tempie of Die Beastmen; ri gioco e struttu- 
rato sullo stile di Dungeonquesl: i giocatevi muovono 
le toro pedme su una mappa cotorafissma un miste- 
rioso tempio marziano nel tentativo di liberare i com- 
pagni tenuti prigionieri 

IRON CROWN ENTERPRISE: La ritta rxoduttnee 
di MERP (il gioco di ruolo ambientato nel mondo del 
Signore degli aneli dovrebbe (il condizionale è d'ob- 
bligo) pubblicare il volume Barad Dur. dedicato alla 
cittadella di Sauron. E parecchio tempo che questo 
supplemento è atteso dagli appassionati e Peter 
Fenlon, il presidente della ICE, ci aveva a suo tempo 
assicurato che l'uscita era prevista per natale. Chi vi- 
vrà vedrà. 

L altro prodotto di punta della ditta inglese e 
Shadoworld, un nuovo mondo fantasy che presenta 
un originale struttura ad arcipelago e regioni lorte- 
mente carattenzzate. Per Shadoworld, che non ha 
avulo il successo che meritava ma vanta uguarnen 
te uno stretto numero di ledei, sono previsti due 
modui di natura non meglio precisata. 

MAYFAIR: L enorme successo del firn Balrnan ha 
lanciato alla grande il GDR omonimo. Quest'ultimo, 
pubblicato ri un fascicolo di piccolo formalo, e la 
versione semplificata del gioco OC Heroes, un GDR 
basato sui personaggi della casa americana di fu 
metti. La curiosità generata dal titolo di successo ha 
fatto si che molle persone un tempo poco interessa- 
te si sano accostate al mondo del gioco ci ruolo. La 
Mayfar ha quindi preparato ri fretta e fura una se- 
conda edizione de! fratello maggiore di Balrnan sni- 
data apposta per servire da veicolo ntroduttivo per i 
nuovi armati. Questa seconda edizione dovrebbe es- 
sere disponibile tra dicembre e gennaio. 

STEVE JACKSON GAMES: L estate 1989 ha visto 
ri successo di GURPS, un sistema di gioco universa 
le carattenzzato da un nucleo di regole valide per 
ogni occasione e da modui specifici che permettono 
di giocare m differenti ambientazioni. Le uscite più 
recenti (o previste) sono: Ice Age, ambientazione 
barbarica n un mondo avvolto da un inverno peren 
ne; Swashbuckler. tra prati, corsari e moschettieri; 
Conan (non c'è bisogno di presentazioni, vero?); 
M'iteti World, ambientato nel mondo creato dalla 
scrittrice americana Andre Norton e GURPS Space 

E per finire, mancata di pettegolezzi. Gary Gygax. i 
creatore di D&D, dopo il siluramento data TSR ed il 
tonfo di Cyborg Commando ha annunciato a sua » 
tenzone di produrre un sistema di GDR universale, 
ala GURPS 

La Avaton Hi! riproporrà ri versane rinnovala 
uno dei su» storici gechi di guerra: Sege of Jeru- 
safcm. E un nome che farà venire le lacnme agi oc 
chi agi appassionati di tanfi ami fa (é un pò come 
aver sentilo Paul McCartney nproporre Vesterday dei 
Beatles). I gioco è semplice e molto bello 

Non si hanno notizie della West End o di nuovi 
moduli per Star Wars, i casi sono due: o la drtta ha 
deciso di abbandonare temporaneamente ri suo GDR 
di punta (ed è un peccato, visto il successo) oppure 
si sta preparando qualche grossa sorpresa... 

■ VINCENZO BERETTA 
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CYBERSPACE 

UN NUOVO INCREDIBILE S 



Simon Hodson gira la lesta guardandosi at- 
torno, pò, camminando verso l'angolo op- 
posto deHa piccola stanza, solleva una se- 
dia e la sposta un metro pai in là. Per quanto possa 
sembrarvi inconsistente, questa semplice anone po- 
trebbe essere un passo da gigante per tutta I umani- 
tà... de vrJeogiocaton Intatti, nella realtà, non esi- 
stono né la stanza, né la sedia. Esse sono sempkce- 
mente delle immagro generate dal computer in una 
'realtà virtuale' tridimensionale. Questa non é fanta- 
scienza, e non è nemmeno (nel una prima ricerca 
teorica per qualche eventuale esperimento che po- 
trebbe mostrare dei risultati ri un futuro lontanissi- 
mo. Simon Hodson é i drettore commerciale deHa 
Autodesk Inc.. e il sistema che gli consente di scom- 
parire ri un mondo virtuale dentro il suo computer 
esiste e sta già funzionando. Come si chiama? 
Cyberspace. 

hraalmente sviluppato come metodo per il con- 
trollo a distanza dei robot m situazioni a nscho. 
Cyberspace adesso sta per diventare una realtà vit» 
le per gli utenti dei sistemi CAD (Computer Aided De- 
signi. Per generare un mondo 3D 'reale', Cyberspa- 
ce si serve di software personalizzati Questo, di per 
sé stesso, non dice nula di nuovo, visto che i pac- 
chetti CAD hanno sempre effettuato questa sempfc- 
ce funzione, consentendo ai designer di esaminare 
le loro creazioni da tutte le angolazioni possibili sen- 
za dover sostenere dei costi per costruirne i prototi- 
pi. La differenza di Cyberspace sta ri una insolita in- 
terfaccia hardware: basta indossarla e si può entra- 
re dentro rmmagine generata dal computer. 




Simon Hodson alla scoperta di un mondo invi 
L HARDWARE 

Essenzialmente. I hardware é costituito da un voluti» 
noso 'elmetto', soprannominato 'Autospex'. che in- 
corpora due schermi LCD (a cristalli liquidi! ad alta 
definizione, che proiettano un'immagine stereoscopi- 
ca ad enlrambi gli occhi (m modo smile ai semplicis- 
simi occhialini verdi e rossi utilizzali per vedere i film 
m 30). n congegno comprende anche un dispositivo 
di tracciamento che mette m relazione i movimenti 
deHa testa con Immagine visualizzata, consentendo 
all'utente di avere un campo visivo ampio come quel- 
lo che ha nel mondo reale. A questo punto, l'utente 
potrebbe anche farsi una passeggiatila, ma cosa 



Anito! Sono stato colpito da un polìgono gigante rasa! 




succederebbe se le mmagine generata al computer 
risultasse pu grande rispetto ali ambiente ri cui si 
trova realmente? Quela che m Cyberspace sembra 
una porta, in realtà potrebbe essere un solido muro 
e allora sarebbero dolori! Per ovviare a questo ricon- 
veniente è stato creato un secondo congegno har- 
dware, denominato Orb. LOrb è un aggeggio sfert 
co che serve a 'muovere' l'ambiente, ruotatelo m 
avanti e gli oggetti si allontaneranno, spostatelo al- 
I indietro e si avvereranno Ma per comple- 
tare Interazione, l'utente deve poter mani 
polare con la mano qualsiasi oggetto che si 
trova nel mondo generato dal computer. A 
questo scopo e stalo realizzato il terzo con- 
gegno hardware, il 'Dataglove'. Probabilmert 
te l'invenzione più innovativa di tutte le altre, 
questo guanto (morto smile nel funziona- 
mento al Power Giove della Nmtendo, svilup- 
pato data NASA-Ames. una branchia dell'en- 
te spaziale americano è colegato elettroni- 
camente al resto dell'hardware e consente 
ali immagine computerizzata della mano det- 
I utente di mimare alla perfezione i movimen- 
ti reali. Purtroppo, per il momento, il sistema 
può utilizzare soltanto un guanto, poiché i 
tentativi di collegame un'altro, finora non hanno avu- 
to successo La cosa pu straordinaria di Cyberspa- 
ce, ad ogni modo, riguarda i costi di ricerca. Per 
realizzare Ihardware, I Autodesk di Sausalrto, in Cali- 
fornia, fmora ha orato fuori soltanto la misera som- 
ma di 26.000 dolan, soprattutto grazie aHa politica 
societaria di sviluppare sistemi per i computer che 
si trovano attualmente ri commercio (principalmente 
etvkompabbà). Questo costo relativamente basso 
è un segno di incoraggiamento per quelli che vorreb . 
pero vedere il Cyberspace incorporato nele future 
macchne-gioco e Simon Hodson si è affrettato a 
far notare che sarebbe particolarmente adatto ai 



giochi di avventura. Provate un po' a immaginare di 
giocare un combattimento ravvicinato di Falcon 'den- 
tro' l'abitacolo tridimensionale di un aereo sorvolan- 
do un paesaggio solido: o addirittura di uscire dagli 
spogliatoi ed entrare nel campo a dimensioni reah di 
Kick Off insieme a 10 compagni di squadra compu- 
terizzati. Scene di questo genere sono ancora un 
sogno, ma il team di ricerca del'Autodesk sta lavo 
rando per trasformarle m 'realtà'. 

Chissà? Forse fra non molto non vorrete ritorna 
re ma più nel mondo 'reale'... 



CYBERSPAZIO 

H pomo a descrivere una visone di quello 
che ora si chiama Cyberspace, o Cyber- 
spazio, fu Vemor Vmge, nel romanzo True 
Names. L'eroe della stona di Vmge si colle- 
ga "aB Altro Piano', un luogo dove sistemi 
di software comptcab erano rappresentab 
da oggetti lannhan. usando degti elettrodi 
colegati alla fronte. Nella sene televisiva di 
Max Headroom sono state usate simili rap- 
presentazioni ri alcuni episodi. Tra le altre 
citazioni letterarie' ci sono Neuromante di 
W*am Gibson (Editrice Nord. Milano, 
19861, di cui è stata fatta un'avventura per 
C64. Qui il concetto di cyberspazio ruota 
attorno a dete reo di banche dati commer- 
ciai e governative, alle quali cercano di ac- 
cedere dei piratj tecnologici, chiamati "cr> 
wboy". Se il Cyberspace, inteso come el- 
metto e guanto, è in nuovo tipo di intertac 
eia utente, m queste opere, il cyberspazio 
é una metafora di concetti astratti. 
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>AOINE GIALLI 



PAGIN 
GIALL 




Edizione ridottissima delle amate Pagine Gialle causa Natale. Abbiamo pensato di 
salvare le pagine con gli annunci, visto il loro enorme successo. Per il primo numero 
del 1990 abbiamo in preparazione una grossa novità, la "Borsa" di K, il ritorno del K- 
Puzzle, il Crucikappa, le vignette e ha T- puntata del romanzo d'appendice. 



\i mrABzmì 



Questo spazio è a disposizione di tutti i lettori. Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, basta inviare il testo (preferibilmente 
battuto a macchina o scritto in stampatello) all'indirizzo riportato a pie di pa-gina. Per un più veloce disbrigo, è preferibile scrivere l'annuncio su 
cartolina postale, separatamente da lettere o altre comunicazioni varie. Sono previste le seguenti sezioni: vendita, scambio o richiesta di hardware 
e software fra privati in esemplari unici (cioè niente annunci del tipo "Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno 
immediatamente cestinati se non di peggio), ricerca di amici/corrispondenti, informazioni sulle attività degli User Club e offerte d'aiuto per giochi 
d'awentura'di ruolo. 



VENDO ZX Specimen 128 K ♦ 2 
con doppio drive, Modem per Video- 
tel, contenitore portadischetb, stam- 
pante, interfaccia drive, copntastie- 
ra, 1 pysbck, 12 dischetti da 3,5 
contener* programmi, giochi e 
adventure, 5 manuali per b Spe- 
ctrum, contenitore per le cassette, 
15 giochi originali su cassetta tra i 
quali Bubble Bobble, Operabon Wotl 
a L 550.000 trattabili. 

■ Omar Carelli vicolo Castellet- 
to, 10 - 20080 Carpiano (Mi) - 
tei. 02/9815314 

VENDO per CBM64, Spectrum nu- 
meri arretrati delle migliori riviste, 
sia fascicoli che cassette. 

■ Carmelo Petraglia viale Arma- 
ta. 94 - 58031 Arcidosso (Gr) tei 
0564/966915 

VENDO causa passaggio ad Amiga, 
cassette gioco originali per C64 al 
migliore offerente. Posseggo giochi 



come Last Ninja 1 e 2, Grand Pra 
Circuit e moti altn. Tutti «ì imballi on- 
ginah. Richiedere la festa a: 

■ Nazzareno Gorni via Roma, 8 - 
26034 Piadena (Cr) tei 
0375/98745 

VENDO i seguenb giochi per MS- 
DOS: Arkanoid, One on One, Roger 
Rabbit, Doublé Dragon. War t\ Mi* 
die Earth. BatHeChess. Test Drive 
2, F 16 Fateon, Stn Poker, PCSexy. 
Boxe. 

■ Daniele Rossi™ via Nino Bixto. 
2 - 10098 Rivoli fTo) 

VENDESI CBM 64, m ottime condi- 
zioni, con un registratore PMC16 
Magnum. un copiatore per giochi e 
giochi originali tra cu. Shmobi. Last 
Duel, Forgotten Workfs, Batman II e 
tanb altn giochi di ttpo Arcade. Tutto 
al prezzo di L. 600.000 (anche trai 
lab*]. 

■ Roberto Spadachwdo via F. 



Baracca, 13 - S. Giuliano (Mi) tei 
02/9846392 

VENDO espansione 1MB originale 
Commodore, con imballo originale al 
migliore offerente. 

■ Nazzareno Gomi via Roma, 8 - 
26034 Piadena (Cr) tal 
0375/98745 

VENDO CBM64 . copntastjera + 
drive 1541 I + registratore + car- 
tuccia MK V + monitor * penna otti- 
ca -• 2 loysock * raccoglitore dischi 
con più di 100 dischi, pieni di giochi, 
giochi origliali su dischi e cassette, 
tra cui Gemini Wing. Last Minia 2, 
Phobia, Microsoccer, ecc.. Il tutto a 
sole L. 1 500.000 trattabili 

■ Telefonare allo 0144/53515 e 
chiedere di Andrea Pincolinl 

VENDO Console Sega * Light Pha- 
ser » vane cartucce: Cut Run, Won- 
der Boy, Space Harner, Trans-Bot, 



Ghost House, After Bumer, Alex 
Kidd, Quartet, ChopHter. R-Type. Ra- 
stan. Fantasy Zone. Tutto a L 
300.000. VENOO Console Nintendo 
con akmentatore, cavo Tv, 2 joypad 
e 9 cartucce. Tutto i materiale è n 
perfette condizioni e ancora m ga- 
ranzia. Prezzo L. 250.000 (tratta- 
bile). 

■ Telefonare se interessati allo 
06/852718 chiedere di Federico 

VENDO PC 1640 Amstrad semmuo- 
vo a L. 1.150.000. 

■ Claudio Doz» via San Fermo, 
60 - 22020 Pare (Co) - tei 
031/440371 ore pasti 

VENDO per console Sega i seguenb 
giochi: After Burner, Atei Syndrome 
e Lord of the Sword a L 160.000. 

■ Gabriele Pasquali p.zza V. Ve- 
neto, 6B/1 - 16033 Lavagna (Gè) 
tal. 0185/390666 
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VENDO C64 tastiera * copri tastie- 
ra * manuale C64 * reset fisso * 1 
joystick ^ 2 registratori con manuale 
* disk drive 1541 ♦ 5 copy + taglia 
dischetti * porta disco da 100 dt 
sci» ♦ 13 riviste di C64 (2zap9. A L. 
800.000 trattabili. 

■ Marco Ricci tei. 5315481 ore 
pasti 

VENDO Commodore 64 ♦ registra- 
tore ♦ floppy disk ♦ giochi a L. 
780.000. 

■ Telefonare al numero 
091/961965 e chiedere di Vito 

VENDO giochi Amiga causa cambio 
sistema. No lucro. 

■ Fausto Cantamessa via Stura. 
8 - 12020 S. Croce di Cervasca 
(Cn) tei 0171/46333 

VENDO Atan 2600 perfettamente 
funzionante « 2 cartridge ♦ 7 cas 
sette giochi » appkcatore per cas- 
sette » registratore • 1 joystick ♦ 
cavi e m più un joystick m regalo al 
prezzo trattatale di 250.000 fere. 

■ Alessio Falsetti via Dei Palom- 
bi, 8a - 00054 Fiumicino (fon) 
tei. 06/6440120 

VENDO C64 * Registratore ♦ Tasto 
Reset -. Corso Basic Jackson * van 
programmi a L 450.000. VENDO 
Ghostbusters, Oragon's La», H» 
gMander. Beam Rider. Pitta» Il origt 
nai ♦ 3 cartucce a L. 80.000. 

■ PierFranco Chiltai e so G. Ce- 
sare, 267 10155 Torino tei. 
011/204895 

VENDO 7 giochi origliai per Amiga 
a metà prezzo. Inoltre cerco per 
C64 Drive 1541 o 1541 ■ 1570 o 
1571 funzionanti. Mai 150 
180.000. 

■ Lorenzo Arese via Vifnc4o 
39/A -12010 S. Croce di Cerva- 
sca (Cn) tei. 0171/46333 

VENDO PC-XT compabbile, 2 floppy 
grafica CGA ceto, monitor Phaps 
8833 14" ingresso Cubs RG8 TTL. 
RGB UN. e stampante 80 col. Tutto 
a L 2.200.000. 

■ Tel 02/26410050 solo se ve- 
ramente interessati 

VENDO i seguenti programmi origi- 
nali per Amiga a L. 1 2.000 cadauno: 
Populus, Ferran FI, Navy Moves, * 
crosoccer, Italia 90 Soccer. I Lu* 
crus. Action Service, Turbo Trax, De- 
luxe Parti 

■ Valter Rtvoira via Maniconi. 6 - 
12037 Sakuzo (Cn) tal 
0175/42529 

CERCO possesson di Amstrad CPC 
464 per fondare un club per scambi, 
consigli e raduni, se siete interessati 
telefonare dalle 14 alle 16 al 



06//7186949 oppure scrivere al se- 
guente indirizzo: 

■ Michele Del Campo via Appia 
nuova, 890 - 00178 Roma 

Utenti Atan St CERCA amici per 
scambio opinioni, interessato a BBS. 

■ Paolo Guglielmino viale Villini 
Rollino, 17/15 - 16154 Genova 
Sestri 

CERCO utenti MSOOS per scambi» 
re giochi recenti. Dispongo di una 
aggiornata softeca. 
Annuncio sempre vakdo. 

■ Giulio Faini via Pacinottì. 15 • 
20059 Vimercate (Mi) tal. 
039/667072 

CERCO istruzioni per giocare "Pool 
ot Radiance' e 'Gnome Ranger - . Re- 
galo gioco di simulazione! 

■ telefono 051/851823 chiede- 
re dì Massimo 

CERCASI possesson di Amiga 
500/2000 m località Monselice (Pd) 
o in zona, per eventuale formazione 
Club o solo scambio, vendita softwa- 
re. Cercasi sioltre gioco: Dungeon 
Master ongmale e m buono stato a 
prezzo trattabile. 

■ Vittorio Busto c/o Fob Enzo via 
Il Febbraio, 11 - 85043 Monsok- 
ce (Pd) 0429/781082 

CERCO possessore del videogame 
Preistorie Iste in 1930 dela versione 
per C64 in cassetta;. In cambio pro- 
metto: Dragon Nmia, Game Over, Su- 
per Man (cassetta). 

■ Daniele Cavatton via Dalma- 
zia. 6 • 36045 Lonigo (Vi) tei. 
0444/831426 (ore paso) 

CERCO il manuale del famoso "De- 
Luxe Pant III', ad un prezzo ragione 
vote 

■ Lorenzo Moretto via Bolzano, 
3 - 20030 Glissano (Mi) tei. 
0362/861946 

CERCO programmi di (Manica e/o 
giochi a dischetti per Amstrad CPC a 
un prezzo non superiore a L 
50.000. Chi fosse interessato rivol- 
gersi a: 

■ Giovanni Marino via Potenza 
pai. Mosca - 85028 Rionero in 
Vulture (Pi| tei 0972/722158 
ore pasti 

CERCO ragazzi/e deposti a forma 
re gruppo Dungeons & Dragons, ov- 
inamente nela mia zona. 

■ Tel. 0861/841429 chiedere di 
Raffaele 

SCAMBIO software per Amiga (sono 
molto fornito). 

■ Alessandro Brunod via Lago 
San Michele, 1 - 10015 Ivrea 
(To) tei. 0125/46472 



SCAMBIO programmi nuovi per Ata- 
n ST e Amiga per emulatore Macrv 
tosh. 

■ Massimo Boschin via Barile. 
29 - 31044 Montebelhina (Tv) tal 
0423/609576 

CERCO amici possessori di C64 
Isolo cassetta). Si cerco proprio voi, 
desiderate avere giochi vecchi come 
Donkey Kong, Carnei Trophy, Super- 
man, Donald Duck. Scramble I e H e 
albi cento Moli non resta che scrive- 
re, forse cercate giochi nuovissimi 
come Dragon Ninja, Doublé Dragon, 
Out Run. Road Blasters. Street Fi- 
ghters, e altri btok. Non resta che 
scrivere mandandomi te vostre kste 
di giochi (se*) SCAMBIOI quindi se 
volete scambiare giochi, scrivete a 

■ Michele Traietta via Alcide De 
Gasperi, 2 - 75010 MigKonico 
Pro. (Mt) 

SCAMBIO Programmi x Amiga, tele- 
fonate o scrivete e diventeremo ami- 
ci (almeno srspera). Max serietà! 

■ Gabriele Messina v.le V. Ema- 
nuele I. 2 - 53100 Siena tei. 
0577/270370 dopo la 21 

SCAMBIO software per Civetti Pro 
dest PCI su dischi da 3 pollici e 
mezzo. 

■ Alessio Falsetti via Dei Palombi 
8a - 00054 Fiumicino (Rm) tei. 
06/6440120 

SCAMBIO moto programmi, ultime 
novità per Atan ST. 

■ Se interessati telefonare allo 
0586/422322 Massimiliano 

SCAMBIO programmi per Amiga, 
mandare Uste a: 

■ Omar Ferro fondamenta Ma- 
nin. 6 - 30141 Murano (Ve| 

'Amiga Club Milano' desidera CON- 
TATTARE Amighi per scambi e infor- 
mazioni preziose suThardware a 
prezzi modici. 

■ Roberto Parisi via Vasari, IO - 
34129 



Salve ragazzi, qui a Vasto (Cheto) è 
nato un nuovo Club per Amiga e Ata- 
n ST, disponiamo di tutte le ulbme 
novità per essi. Chiunque vogia 
CONTATTARCI può telefonare allo 
0873/69795 ore pasb e chiedere di 
Alessio oppure scrivere a: 

■ Alessio Riccrtelli via Ciccare- 
ne, 87 - 66054 Vasto (dt) 

Cerco CONTATTI con possesson di 
Commodore 64. Rispondo a tutu! 

■ Raffaele tei. 0861/841429 

Cerco CONTATTI per Amiga. 

■ Nazzareno Gomi via Roma, 8 - 
26034 Piadena |Cr) tei 98745 

CERCASI ragazzi/e, possessori di 
PC, per ampliare il: "Soft Master 
Club' (ci sono già 10 iscritti). 

■ Andrea Frezza via Giusso, 3 - 
70126 Bari tei. 080/481786 

Cerco CONTATTI Amiga 500 per 
eventuak scambi ed amicizia. Contat- 
tare preferibilmente m ore serali. 

■ Luca Isonni via Casaloldo. 23 - 
46042 Castelgoffredo (Mn) tal. 
0376/780465 

Ragazzi, ragazzi, cerco assoluta- 
mente CONTATTI per possesson di 
C64 per scambi o prestib di giochi. 
Scrivere o telefonare a: 

■ Thomas Thomann via Caprài, 
30 - 34073 Grado (Gol tal. 
0431:81910 

CERCO possesson di Amiga 
500/2000 nella provincia di Livorno, 
scopo creare un club e una banca 
dati 

■ Dario CeccantJ via XXVII Giu- 
gno, 30 - 57024 DonoratJco (U) 

Amiga Club Vetetn OFFRE a tutti i 
suoi soci un bollettino mensile con 
trucchi e artìcoli per Amiga e tutte le 
ulbme novità. Contattare 

■ Luca Nardini via Colle Peri no 
63 - 00049 Velletri (Rm) - tei 
06/9624763 (ora 14-19) 




Jl SrÉo 
tarlante 



NOVITÀ SOFTWARE 
COMMODORE - ATARI 



Via S. Canzio 13 - 15 r. 
Tel. (010) 415.592 
GENOVA SAMPIERDARENA 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



nnm 




«m 






FOPMAnONFUGKT 

£CC~ 



w 



Disponibile per. 

AMK3A PC Ms/Dos 

COMMODORECe^iscoecassetta. «J-^^ 
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Disponibile per. 
AMIGA PC Ms/Dos 
COMMODORE C64 disco e casse.., 
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GAZZA'S SUPER SOCCER - SEMPLICEMENTE SENSAZIONALE 



Fantastico e veloce gioco d'azione 

Caratteristiche Incluse: 
■':'■ Crea un tuo campionato, incontri di coppa e costituisci una Ione squadra. 
■':• Ciascun giocatore della squadra e'dotato di spiccate caratteristiche - livello 

d abilita, velocita, e stile di gioco. Se disputi buoni incontri, il livello di abilita; della 

tua squadra può' migliorare. 
•':'• Il realistico controllo della palla, ti permette di intercettare, stoppare e dribblare 

l'avversano. Un singolare 'Indicatore" ti abilita nel variare la potenza, l'altezza e 

l'effetto di ogni tiro. 
•T' Totale controllo dei cala d'angolo, punizioni e ngon 
•':"■ Colpi di testa, tackle e falli. 
••?• Completo e realistico controllo del portiere. 
•? Fantastica azione per uno o due giocatori 
i? Disputa l'intero campionato, la coppa ed esercitati negli incontn o nei rigon. 

punizioni e calci d'angolo 

Il più' bel videogioco nazionale, approvato da un grande calciatore. 

"Non dimenticare, compra gazza's super soccer. Il massimo per il tuo computer" 



Disponible per C64, Amiga, Atari ST, Spectrum ED Amstrad 
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